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МЕУ/5 СЦЛВ а Неадипез 


муммму рссаатез.согп 


Рр ОВ квасва 


Ирвой обяви разработката на иг- 
рата Сой Ееаг, мразовит хорър ек- 
шън-адвенчър за РС и конзоли. 
Действието се върти около бреговия 
пазач Том Хансен, който е изпратен 
на борда на запустял руски китоло- 
вен кораб, захвърлен някъде из Бе- 
ринговото море... само за да открие, 


че не е сам. Играта се разработва 
от Оамогкв и ще излезе през март 
следващата година. 


Фирмата Ру Зоймаге разпростра- 
ни новината, че работи над нов фу- 
туристичен шутър от първо лице 
под името Майап. Действието се раз- 
вива в далечния 23-ти век, когато 
човечеството се е разпростряло из 
половината галактика и мощни кор- 
порации водят войни помежду си. 
Главният герой, чиято съдба е да 
достигне до края на играта през 
купчини трупове, е войник от репуб- 
ликата, борещ се срещу лошите 
бунтовници, борещи се за независи- 
мост. Нищо не се знае за играта, ос- 
вен че ще използва физическия мо- 
дел Мемоп, който предлага реалис- 
тично моделиране на скелетна сис- 
тема и разрушими повърхности, и 
ще включва ролеви елементи. Игра- 
та се готви за втората четвърт на 
2005 година. 


Стгапий тТпен 
ъо1маке 


рез изминалия месец 
| кражбите на компютърни 

игри и последващото им 
незаконно разпространение 
достигна нови висини. Неиз- 
вестни крадци успяха да "ос- 
вободят" конзолната версия 
на дългоочаквания ХБох хит 
На 2 от създателите Випое 
и Мсгозой. Версията, която се 
появи още на същия ден в 
БйТогеп! мрежите, се оказа 
европейска РА!-версия с анг- 
лоезични надписи и френски 
говор. Мкговой реагира бър- 
зо, като изпрати заплахи сре- 
щу сайтове, разпространява- 
щи връзки към откраднатата 
игра, и дори предупреди ре- 
цензенти от Интернет гейм 
сайтове да не използват кра- 
дения продукт, за да пишат 
предварителни рецензии за 
играта. 


4 Декември 2001 РЕВ СЕШВ 


Броени дни по-късно разра- 
ботчикът Носкеаг бе принуден 
да наблюдава как хиляди фе- 
нове на техните игри свалят 
напълно безплатно Р92 верси- 
ята на СНА: Зап Апдгеаз сед- 


мица преди нейната премиера. 
Неизвестен крадец не само 
разпространи ОМО копие пре- 
ди официалната й премиера, 
но и пълното ръководство и 
илюстрация на кутията. 


Е: ве: -. 


Скот Милър от ЗОНватв пусна 
през изминалия месец новината, че 
екипът му, който иначе неуморно 
продължава разработката на леген- 
дарната със своето забавяне Пике 
МиКет Еогемег, вече готви и нова, 
неоповестена игра. За нея не се 
знае абсолютно нищо към днешна 
дата, но можем само да се надява- 
ме на едно - че тя не е продълже- 
нието на Оике Микет Еогеуеп 


Наистина, една изключително 
неприятна новина за всички фенове, 
които с нетърпение очакват завръ- 
щането на червенокосата полувам- 
пирка върху екраните на своите мо- 
нитори. Стана ясно, че РС версията 
на ВоойНаупе 2 няма да се появи 
паралелно с Р52 и ХБох изданията, 
които между другото са вече факт. 
Причината за това неочаквано отла- 
гане все още не е оповестена. На 
официалния сайт на Мафезсо Сатез 
се мъдри само едно кратко изрече- 
ние, което гласи следното: 
"ВоодНаупе 2 РС зтрз еапу 2005". 
Това е. 


МЕУ/5 СЦУВ а Неайипез 


В ексклузивно представяне, пос- 
ветено на очакваната ролева игра 
по Света на мрака Уатрие: 
Воойтев, списанието РС Сатез из- 
тъкна факта, че ролевата игра на 
Тгока Сатез няма да има мултипле- 
ър поддръжка, както бе оповестено 
преди. Ще трябва да разчитаме из- 
цяло на соловото приключение. 
Добра новина обаче е, че играта не 
би трябвало да се забави по пътя 
към магазините - според запознати 
източници играта ще бъде завърше- 
на за 26 ноември. От Ас!Мвоп, разп- 
ространителите на играта, няма 
официално изказване по въпроса. 


Популярният онлайн магазин за 
компютърни игри ЕВСатев уведоми 
клиентите, закупили предварително 
РС играта Рипсе о! Рега: Матог 
УМ, че авторите възнамеряват да 
забавят появата й на пазара за 30 
ноември. Причината за изместване- 
то на играта за края на месеца е, че 
през ноември се очакват да излязат 
куп хитови заглавия, сред които 
Орбой нямат конкуренция - Най!- Ше 
2, Меед Рог Зреед Опдегагоипа 2, 
Ме! Сеаг 5014 З и прочие. 


Спомняте ли си обещанието за 
екшън с ролеви елементи, разполо- 
жени в свободните за изследване (и 
без нито един |оайпа... надпис!) 
джунгли на Латинска Америка, носе- 
що названието Хепиз? Играта се по- 
изгуби от радара за близо година, 
но ето че авторите й най-сетне са си 
намерили разпространител в лицето 
на Аап. Компанията е преименувала 
играта на Войпд Ром! Ноад То 


Хепиз и обещава да я издаде през 
пролетта на 2005 година. Така че 
стягайте куфарите... 


Едва ли футболните запалянков- 
ци ще останат доволни от факта, че 
Е4о5 възнамерява да забави 
Спатрюпзтр Мападег 5 от обещана- 
та дата през октомври до някъде в 
началото на следващата година. 
Причината за това забавяне не е яс- 
на, но има нещо общо с обтегнатите 
отношения на Е405 с компанията, 
разработваща играта. 


На своя сайт А!ап публикува за 
кратко (близо няколко часа по-късно 
информацията бе премахната) име- 
ната на предстоящите РС игри, кои- 
то компанията планира да издаде 
до края на следващата година. 
Сред тях е продължението на хито- 
вата стратегическа поредица 
Смгайоп, както и екшън-адвенчъ- 
рите СПгоповз, Епету |п Зап и На! 
Насе. Освен заглавията на игрите 
не бе публикувана повече информа- 
ция. 


Поппеад Зидоз обяви прекратя- 
ването на разработката на стратеги- 
ческата симулация ВС, която тряб- 
ваше да постави играча в ролята на 
водач на праисторическо племе, 60- 
рещо се за оцеляване. Причината 
за това решение според Питър Му- 
линьо е изключителната трудност 
да вместят потенциала на играта и 
в конзолни дрешки. Авторите обаче 
не изключват възможността, колко- 
то и малка да е тя, да възродят иде- 
ята, когато конзолите (или компют- 
рите, да се надяваме) позволяват 
това. 


Компаниите 19 Зобмааге и Ас!М5оп 
обявиха официално, че се работи по 
експанжън за ОООМ 3 с работно 
заглавие Незиггесйоп о! ЕМ. Засега 
подробностите са оскъдни освен из- 
ричното съобщение за завръщането 
на едно от старите оръжия - дву- 
цевката. Експанжънът няма да бъде 
отделен и ще изисква закупена ори- 
гинална игра. 


мм/му.рссдапез.сога 


За всички порноманиаци, които не 
останаха особено доволни от оскъд- 
ните голи части, демонстрирани в 
новата |евиге Зий |апу игра на 
Ммепа! Ипмегва!, компанията е ре- 
шила да предложи специални не- 
цензурирана версия на играта под 
заглавието Гагу: Мадпа Сит Гацде 
- Упсийапд Опсепвогед. Играта ще 
се продава основно през Интернет 
магазини в ОУО формат и ще се от- 
личава от оригиналното заглавие 
единствено по пикантните сцени, ко- 
ито ще се срещат на всяка крачка в 
играта. 


ТНО отново обявиха за забавяне 
на многообещаващия 30-шутър 
ЗТА.-К.Е.Н. Играта няма да е го- 
това през първото тримесечие на 
следващата година, както за пос- 
ледно беше обявено, а вместо това 
ще трябва да почакаме до май 2005. 


от играта на РС СИВ от 
миналия брой спечели 


Евгений 
Баров 


от Пловдив 
Честито! 
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Ш <еса/Тед М!! 


ТПдед МП! е сравнително нова 
компания, но персоналът й има 
богат опит в правенето на компю- 
търни игри. Част от разработчици- 
те са работили по сериите Саезаг, 
други по хита Рпагаой. Общото, 
което ги свързва в новата фирма, 
е желанието им да усъвършенст- 
ват опита си в създаването на 
стратегии със строене на градове, 
премахвайки излишните компо- 
ненти от геймплея. Какви са пре- 
димствата и недостатъците на то- 
ва решение? 


Иван Георгиев 
мап-д Фрссдатез.сот 


данни за играта са споменати 

само положителните страни от 
промените в геймплея, но имам по- 
дозрения, че липсата на историчес- 
ка достоверност може да отблъсне 
немалка част от играчите. 

Вие поемате ролята на господаря- 
бог. СпПагеп оле Ме ще започва с 
построяването на фараонския ви па- 
лат, който трябва да е достатъчно 
голям и живописен, че да предизви- 
ка респект на селяните пред вашето 
могъщество и желание да ви слу- 
жат. По-нататък от вас зависи дали 
ще отвърнете на тази преданост със 
същото, или ще накарате хората да 
търсят благоденствие в чужди земи. 

Основната ви грижа като фараон 
ще бъде търсенето на баланс меж- 
ду амбициите ви на ръководител и 
задоволяването на нуждите на 


р азбира се, в предварителните 


В ууууттопастез.сот В Су Вто В ТНО: О1 2005 


обикновените фермерски фамилии. 
Обикновеното семейство ще е гръб- 
накът на играта, за разлика от по- 
старите заглавия от жанра, при кои- 
то акцентът се поставяше върху ут- 
върждаването на властта ви с вся- 
какви средства. Като начало трябва 
да се грижите за своите фермери - 
да се трудят съвестно, но и без да 
ги лишавате от удобства и развле- 
чения. Когато им дадете задоволи- 
телно ниво на жизнен стандарт вече 
можете да поверите част от задъл- 
женията си към тях на аристократи- 
те. Те ще поемат част от работата 


ви, но не е изключено да се изкушат 


да прибират за себе си част от ре- 
колтата, предназначена за вас. 
Принципът в СППагеп о е Ме е, 
че не можете да лишавате никого 
от правото на храна, изповядване 
на религия, достъп до медицинска 
помощ и забавления. Това би се 
обърнало срещу вас. Ще се наложи 
грижливо да подтиквате към обра- 
зование, за да има кой да следи и 
описва количеството на реколтата, 
за да сте сигурни, че аристократите 
не ви крадат. Напредъкът в медици- 
ната ще гарантира здрави работни- 


ци, а справедливото отношение към 
всички класи ще мотивира хората ви 
да си плащат данъците, с които пък 
ще издигате монументи, доказател- 
ство за славата на империята ви. 

Като фараон трябва да сте толко- 
ва умел и гъвкав, че на никого да не 
му идва на ум да оспорва правото 
ви да имате своя гигантска пирами- 
да - символ на вашето безсмъртие, 
макар построяването й да струва 
живота на хиляди. 

Стдгеп о пе Ме ще е първата 
игра от поредицата |ттопа! СШез. 
За момента не се знае кои епохи и 

“ цивилизации ще включват следва- 
щите издания. Пусковата дата на 
дебютната серия за Древен Египет 
е насрочена за началото на идната 
година. Повече за играта четете в 
следващия брой. 


| 
ГО ОР Дуси МОКЕ 


нарича Нитап: Воод Мопеу. Новата игра се прави на основата на подоб- 
рена версия на енджина Сасег. 

За сюжета се знае, че атентаторите на агенцията СА започват да измират 
един по един при различни покушения, зад които изглежда стои нова, по-мощ- 
на групировка. Гологлавият агент 47 първоначално няма да е в течение на дра- 
мата и ще продължава да изпълнява поръчки от работодателите си из различни 
държави в Европа, но в един момент ще изгуби връзка с шефовете си и ще раз- 
бере за смъртта на колегите си. Сигурен, че ще е една от следващите мишени, 
агентът заминава за Америка. 

Там ще е принуден да продължи да се препитава с това, което най-добре 
умее. Поръчкови убийства. Разликата с досегашния му живот ще е, че ще рабо- 
ти за себе си и ще плащат директно на него. От него само ще зависи как ще хар- 
чи парите си. Дали за по-добро оръжие, или за получаване на секретна инфор- 
мация. Различният подход ще гарантира различен изход от ситуациите и мотив 
за повторно минаване на играта, но по алтернативен начин. 

Нйгоал: Вюод Мопеу се очаква през пролетта на 2005. 


Ес обявиха името на следващата серия от поредицата Н#тап, която ще се 
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КХЕУ/5 СЦУВ а Ргемем 


Да оцелееш на инат! 


мммуу,„рссдатев.сог 


Ш Верау Зидоз В Нр://млум.гераузшдоз.де/зигМмог В Аспоп/Зтшайоп ШТНО: 2005 


Какво бихте сторили, ако в онзи 
злощастен 11-ти септември се 
бяхте оказали в Търговския цен- 
тър в Ню Иорк, наблюдавайки как 
един голям самолет се насочва 
заплашително към панорамния 
прозорец? Оставете подмокряне- 
то настрана. Време е да бягате! 
Веднага!!! 


Апостол Апостолов 
гаупегареФ атай.сот 


тии за компютърни игри твърде 

рядко съм попадал на загла- 
вие, чиято идея пленява на мига със 
своята налудничава гениалност. Не- 
зависимо от вроденото във всеки 
един от нас страхопочитание към 
величието на природните стихии и 
огромния касов успех на "катастро- 
фичното" кино, никой досега не се 
бе сетил да прехвърли хаоса и раз- 
рухата на най-известните бедствия 
в човешката история на компютър- 
ния екран. Със Зиг/мог тази грешка 
е най-сетне на път да бъде поправе- 
на. Концепцията на играта е изне- 
надващо проста: вие сте най-обик- 
новен човечец, чийто живот виси на 
косъм сред ужаса на най-знаменити- 
те бедствия на 20-ти и 21-ви век. Ва- 
шата цел? 


и кариерата си на автор на ста- 


Да оцелеете! 


Зиммог ще бъде разделена на 
несвързани помежду си сценарии. 
Наборът кошмарни преживявания 
ще включва потъването на Титаник, 
ураганът Андрю, гореспоменатите 
терористични атаки, бомбардиров- 
ките над Хирошима, пожарът в па- 
рагвайския Търговски център от та- 
зи година и земетресението в Мек- 
сико през 1985 г. Действието във 
всеки един от сценариите ще се 
развива в достоверно пресъздадена 
триизмерна среда, която ще наблю- 
давате от трето лице. Повечето 


Днес в новините: ураганът Андрю взима първите си жертви... 


Дванадесети сеп- 
тември - издирва- 
нето на оцелелите 
продължава. 


бедствия ще бъдат скриптирани, ка- 
то от събитията все пак внасят еле- 
мент на случайност в иначе предна- 
чертаното развитие на съдбата. За 
да може един ден да разказвате на 
внуците си за това какви премеж- 
дия сте преживели, е нужно да 
действате на мига. 

Забравете за чифтето пищови и 
рязана двуцевка, част от задължи- 
телните аксесоари в повечето екшъ- 
ни от трето лице. Действието в 
Зиммог ще включва предимно бяга- 
не и тук-там скачане, използване на 
предмети в жизненоважен момент, 
криене по малкото безопасни места 
и малко ръкопашен бой за разнооб- 
разие, с който ще всявате ред сред 
изпадналите в паника неигрови пер- 
сонажи. В зависимост от разполо- 
жението си на игровата карта ще 
получавате и кратки мисии, включ- 
ващи предимно спасяване на хора 
или предотвратяване на някоя опас- 
ност. В зависимост от изпълнението 
на мисиите ще натрупвате героични 
точки, с които ще може да получите 
достъп до заключени местности из 
вече изиграните сценарии, които ще 
ви позволят да промените хода на 
най-важните събития. Решаването 
на тези мисии обаче не е задължи- 
телно - немците чинно следват 
формулата на СТА и ще позволят 
на тъмната страна у вас да вилнее 
на свобода. Ще може да пребивате 
на воля останалите нещастни хори- 
ца около себе си, да ограбвате тру- 


повете им да ги изоставяте в беда, 
наблюдавайки гибелта им. 

Визията на Зиг/мог ще е не по- 
малко впечатляваща от самата кон- 
цепция. Авторите използват трииз- 
мерен енджин и физически модел 
от ново поколение, специално пред- 
назначен за големи отворени прост- 
ранства и изобразяване на огромен 
брой обекти на екрана. Всеки обект 
- от автомобилите до огромните 
сгради - ще може да бъде разруша- 
ван. Така по време на земетресение 
асфалтът под краката ви ще се на- 
пуква реалистично, изгорените сгра- 
ди ще се превръщат в голи скелета 
и прочие. Всеки обект ще има своя 
тежест, която ще определя не само 
дали може да го преместите, или 
не, но и дали преминаващият през 
града ураган може да го отправи 
във ваша посока. Обектите ще мо- 
гат да си взаимодействат - улове- 
ните от урагана Андрю хора, авто- 
мобили и дори цели сгради ще се 
сблъскват с околната среда, за да 
ви направят свидетели на колосал- 
на разруха. 

Зшммог обещава над 20 часа из- 
пълнени с напрежение. Мултиплеър 
няма да има, но едва ли такъв може 
да се впише в геймплея на играта. 
Можем само да се надяваме, че со- 
ловата игра ще отговаря на гранди- 
озните обещания, дадени от автори- 
те. Иначе ни очаква малка катастро- 
фа в тепърва зараждащия се жанр 
на катастрофичните игри. 
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Едоз/Руго Зшдоз 
умулутрепащогу.сот 
стратегия 

"ТВО: февруари 2005 


Руго Зшяйоз - създателите на 
поредицата Соттапдов и 
Ргаетопапвз, работят над нова 
стратегия, която ще позволи на 
играчите да променят хода на 
войните през 19 век и да прекроя- 
ват картата на Европа по свой 
вкус. Подготвяните възможности 
са толкова многобройни, че пре- 
минавам директно към тяхното 
описание. 


Иван Георгиев 
ап-а Ф рссдатез.сот 


ациите, които ще можете да 
1 водите към прогрес в препа! 

| В С0огу, са пет на брой - Англия, 
Франция, Прусия, Русия и Австро- 
Унгария. Освен че ще трябва да се 
запознаете с уникалните военни 
единици на тези велики сили, от ог- 
ромно значение ще бъдат и техните 
показатели в областта на търговия- 
та, науката, брой на населението, а 
също и природните ресурси в техни- 
те територии. 
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умлу,рссаатев.соп 


Геймплеят ще се опита да комби- 
нира този на стратегиите в реално 
време с походовите стратегии. Вие 
ще можете да си избирате начина, 
по който да напредвате в играта. 
Ако ви допадат повече откритите 
битки, бихте могли да набирате ар- 
мия и да решавате всички конфлик- 
ти на бойното поле. Друг вариант 
щее да акцентирате върху походо- 
вата част - да обмисляте стратегия- 
та си няколко крачки напред, да 
разчитате на дипломация, на прив- 
личане на съюзници и на манипули- 
ране на врагове. Най-интересното, 
разбира се, ще дойде, когато се на- 


учите да комбинирате двата аспекта 
на геймплея. 


Как ще се играе? 


Картата на Европа ще е разделе- 
на на 55 провинции на сушата и 29 
морски региона за офанзиви с кора- 
би. Вашата задача ще е да отнема- 
те от териториите на опонентите си, 
като завземате столиците на про- 
винциите. При успех ще получавате 
ресурси, които ще варират според 
географското разположение на мал- 
ките държави и техните исторически 
особености. Например ако завладе- 
ете руски протекторат, ще си осигу- 
рите природни богатства, докато 
ако завладеете английска колония, 
богатството ще идва от търговия. 
Предвидена е възможност да строи- 
те в новите си земи една от над 70 
специални сгради, които да компен- 
сират недостатъците на провинции- 
те или да подсилят преимуществата 
им. Постройките варират от мини, 
до пристанища и разузнавателни 
центрове. 

С дипломация ще можете да си 
осигурите комфорт, докато станете 
готови за война. Списъкът с вариан- 
ти за действия включва парафира- 
не на съюзи, размяна на суровини, 
дори уреждане на бракове между 
монарси от различни държави. Раз- 
бира се, най-интересната опция ще 
е обявяването война. Ключова роля 
за изхода на сраженията ще имат 
командирите. Повечето от тях ще са 
реални исторически личности като 
Уелингтън, Наполеон, Блюхер и др. 
Всички те ще започват кариерата си 
като лейтенанти и при доказани 
умения ще могат да растат в йерар- 
хията, докато станат маршали. Кол- 
кото по-висок чин имат, толкова по- 
вече ще повдигат морала на обик- 
новените войници и толкова по-го- 
ляма армия ще могат да водят. 

Бойните единици ще са разделе- 
ни на 10 класа, външният им облик 
ще е копие на войниците от онези 
времена. В зависимост от страната, 
която сте си избрали, ще ви служат 


мглускетари, кавале- 
ристи, казаци, хусари, 


гренадири, артилеристи... Ще 
трябва да се съобразявате с това 
дали подопечните ви са добре под- 
готвени за мисиите, например ако 
идват от южна страна, трябва да им 
осигурите подходящо облекло за 
сраженията в Русия. Корабите, с ко- 
ито ще воювате, са 3 класа, за мор- 
ските сражения ще можете да ръко- 
водите само 6 единици едновремен- 
но. 

Макар по-голямата част от карти- 
те да са моделирани за пресъздава- 
не на конфликтите в Европа, ще 
има и няколко в Африка и Северна 
Америка. 

Големите амбиции на Руго Зшдо5 
трудно биха могли да се опишат на 
една страница, а също така да бъ- 
дат класифицирани на първостепен- 
ни и второстепенни. Подробно опи- 
сание на |!трепа! Согу очаквайте в 
броя за март 2005, когато играта 
трябва да се появи на пазара. 


Мем пра по раци Кем Зов триз 


я На ааа юока 


«Медийни Системи» АД е единственият В страната производител на матрични ОУО  дускове. 
Нейни клиенти са наш - големите български филморазпространители. 

Компанията Вече присъства на пазара и с новия си продукт ОУО-К; ОУО+К. 
Непретенциозността към условията на съхранение и големият обем информация «4 7 ОВ », 
който може да се съхрани на ОМУОК го прави естестбен лидер на пазара на оптично носители, 
а скоростта, с която нараства търсенето му В скоро Време ще го превърне 6 единствен. 


Благодарение на най-съвременната техника /Бпащиз ЗТВЕАМИМЕ ОУОК/5Р-А/ и технология с която компанията разполога, 
качеството на оптучната медия ОМО-К, ОПУО+Е с марката Мефабуз е на такова буисоко ниво, че може 
да се сравнява със светобнуите лидери В областта Причината за тоба е че компанията добре разбира, 
че когато става дума за съхранение на информация за потребителят най-важният критерцц е 
кочестбото и надежността на съхраняване на често безценната информация. 


Бак ж 
А ф. 2 Н ъЖ Хе. 
Т а ХХ та ц 
зт па < 
Н ; Ка / уа 
1 1 Ра Съ 


+х скорост на запис направените тестобе 
"че при много модели ОМО записвачки 


Тадлици за събместимост на 
ОМОК - Мефазуз5 


Вигпег - годе! Еигамаге  МахМтще  бреед 
ОУО-К ОуО+К 

Ропеег ОМО-ВМ ОМЯ-105 1.33 4х па. 

Рюпеег ОМО-КММ ОУ8-106 1.08 4х 4х 

Рюпвегомо-Вми омв-л076(д07 1.16 4х 4х 

РМехкогОра! РХ 7ОВА 107 4 вх 

РехогРХ 70ВА2 1.00 вх вх 

РехгогРапата РХ712А 0.0 8х 8х 

ТБ | е а ; Виглег- тоде! Ом оо 

СЕ С5А-41208 0 А104 4х 4х г 5 Дери 

Авив ОВ 0804622 119 Да а Ропеег ОУО-ВИ ОУВ-1070 4х 4х 

Вепа ОЙ822А < вас 4х Вк Ара рани И +, 

Вепа ОМ/-1600-0М2 8509 п.а. 12х РежогРХ ПА а ра 

Вепа ОМ/-1620 В7к9 12х 12х РАПрБОУОйВ24Р ща Ае: 
„МЕС МО2500А 107 4х 24х |СЕСБА-40828 - 3: : д: 

бопу ОВЦ 500А 2ЛА 4х 4 (СЕ С5А-41208 4 4 

5опу ОКЦ 5ЗОА 2ЛА 4х 4 

: Авив ОКМ/ О804Р 4х 4х 

Шще-оп|ОМВ11 Н5ОО 2х 8х Вепа ОИ-822А 4 4 

|ще-оп .0М/8515 05ОК 4х 8х 

Шегоп 8ОНИВ326 УКОЕ  4х 4х со оеие а па рх и 

с КЕС МО2500А 4 2.4х 

ще-оп 5ОНМ-12135 150С 4х 8х него Рав а 

Теас ПУ-ММ5ВО-А 0457 4х 8х е-оп 1048516 с 4 

Мичесй О0М/-082 8373 4х 8х Тезс ОУЛМ5ВСКА зи 4 

ВТС ОВУ/ 1108М 8129 Зх 8х ; 

дагавипд УНАМОВ 1531 4х 4х “ОУОК-МефаЗуз могат да се запусвот 

ТОК ОМОКМИ 040М 10С 4х 24х у но други модели ОМО запусвачки невключени 6 таблиците 

Орготе 2000401 160Е 4х 4х Информацията 6 павлуците е базирана на тествани модели 


Аореп ОКМ/4410 1.19 п.а. 4х 


«Медийни Системи» АД Индустриална зона «Агройиохим», пк 383 
Стара Загора 6000 тел: 042/ 605692, 605693, 605694, мел /факс 042/ 620825 
мми пейазуз-Бд сот, е- пай за!ез Фпейназуз-Ба сом 


МЕУ/5 СЦУВ а Ргемеуу 


Ш Вешеса ЗоНмогкв 

1 р://ммлу.е!дегвсго!в.сот/ 
В НРС 

Ш ТНО: 2005 


Мечтата на всеки почитател на 
ролевите игри е да срещне игра, 
която не просто да го забавлява 
за няколко дни, но и направи съп- 
ричастен с един огромен, жизнен 
приказен свят, в който той сам да 
намери своето призвание. Мечта- 
та на Ветез(а 5 е с 
първото заглавие 0 
бсго!в е да създадат тази игра. И 
1-сетне с ОБПМоп компанията е 
път да постигна своята цел! 


Апостол Апостолов 
гаупегареб атай.сот 


редицата Ейег Зсго!в винаги е 

бил начинът, по който главният 
персонаж е въведен в епичното 
приключение в играта. И този път 
ще влезем в ролята на незнаен пан- 
дизчия, излежаващ остатъка от жи- 
вота си в мрачното подземие на им- 
перския затвор. Поне до мига, в кой- 
то една от стените на килията му се 
отмества и оттам изскача самият 
Император, облян в кръв и жертва 
на подъл заговор. Наместо да си от- 
мъсти за всичките страдания прека- 
рани в "кафеза", главният герой по- 
мага на умиращия монарх, който го 
дарява с "Амулета на Кралете" и 
привлича към своята кауза да уни- 
щожи "мраморните челюсти на Заб- 
вението", адски портал откъдето 
прииждат орди от демони и чудови- 
ща. Оттук насетне съдбата на цял 
Тамриел е във ваши ръце. 

Както ив Мопгоуипа, спасяването 

на света далеч не е единственото 
нещо, което може да сторите. Сво- 


Е дна от запазените марки на по- 


бодата на действие ще надминава и 
най-смелите очаквания и ще може 
да се превърнете в блюстител на 
реда, наемен убиец, крадец, богат 
търговец, владетел на собствена 
крепост и какво ли още не. Игровата 
площ отново е увеличена и пъте- 
шествията от единия край на карта- 
та до другия ще отнемат месеци иг- 
рово време. Авторите дори са пре- 
ценили, че много играчи няма да се 
справят с този колосален игрови 
свят и са добавили за тях възмож- 
ност за мигновено придвижване. 
Мащабът обаче няма да се отрази 
на детайлността. Практически всеки 
квадратен метър от игровата площ 
ще е изпълнен с десетки обекти - 
флора и фауна, - генерирани слу- 
чайно в зависимост от климата и 
почвата. Графичният енджин на 
Об!мюп ще е способен на техноло- 
гични чудеса в изобразяването на 
истинска трева и хиляди реалистич- 
ни дървета, при това без да изисква 
изключително мощен компютър. 
Сградите и подземията ще се отли- 
чават с не по-малък детайл и фото- 
реализъм, благодарение на трииз- 
мерни текстури и умело използване 
на светлинни ефекти. 

В ОБ!моп най-сетне неигровите 
персонажи ще получат не по-малко 
внимание от главния герой. Вейез!а 
са работили с години над нов изкус- 
твен интелект, който ще симулира 
пълен цикъл от действия, които хи- 
лядите жители на Тамриел ще мо- 
гат да предприемат в зависимост от 
възможностите и нуждите си. Така 
например ще станете свидетели на 
персонажи, които огладняват и 
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ожадняват, които произвеждат сто- 
ки и след това ги продават в мага- 
зина, откъдето може да ги купите, 
които ловуват в горите или причак- 
ват жертви зад някой ъгъл с наме- 
рение да го ограбят. Всяко ваше 
действие ще води до лавина от пос- 
ледствия - не само останалите пер- 
сонажи ще предават един на друг 
слухове за вашите деяния, но и ще 
се възползват от вас. Ако привлече- 
те нежеланото внимание на стражи- 
те и попаднете в хватка с тях, може 
да се окаже, че междувременно 
местната гилдия на крадците е оп- 
разнила всеки магазин в града. 

Бойната система на Моггоуипа съ- 
що ще претърпи сериозна промяна, 
която може и да не се хареса на 
хардкор феновете. Акцентът ще 
премине от статистиките на персо- 
нажа към екшъна. Вече няма да е 
достатъчно да посочите с мишката 
към някой враг и да оставите числа- 
та да решат изхода; ще трябва да 
изучите десетки бойни удари, от 
точното изпълнение на които ще за- 
виси оцеляването ви. Например бло- 
кирането на атаките ще е ръчно, но 
бързината, с която персонажа го из- 
пълнява, ще се определя от негово- 
то умение. Новият физически модел 
ще се опита да пресъздаде жесто- 
ката действителност на близкия 
бой, като всеки удар с хладно оръ- 
жие ще изобразява рана върху тя- 
лото на жертвата. 

Едег Зсго!5в: ОБМоп е един от 
най-мащабните проекти в ВРО жан- 
ра и ако изпълни своите обещания, 
може да повтори огромния успех на 
своя предшественик. А самият 
факт, че технологичните и геймплей 
нововъведения от ОБмоп ще наме- 
рят място и в разработваната от 
Вейеа трета част на Рапош, може 
единствено да пробуди оптимизма в 
сърцето на хиляди ролеви фенове. 


РС СО-Вот това е твоят глас. изпс : “| и | 


Легнени"те 


зсеки твой пре 
Зъене 


с ична 3О среда; 
13 Уйикални слиници и 
ампания с интересей ай 
“ Р.Знообразни терени; 
с Свободно генерирани нива 


„само победата има значение!“ 


.з 


15 + 12“ в. 


време за разговори 
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Драги телевизионни зрители! 
Прекъсваме временно предаване- 
то "Има ли полтъргайст в село 
Петърч", за да ви покажем на жи- 
во едно вълнуващо интервю ди- 
ректно от световноизвестния лу- 
напарк Уайлд Уайлд Ийст! Преди 
секунди по горещата линия в ре- 
дакцията ни се обади развълну- 
ван мъжки глас, за да съобщи, че 
в лунапарка е пристигнала идо- 
лът на милиони наши зрители пе- 
вицата Вритни Смиърс! Разбира 
се, подвижното ни телевизионно 
студио М24 (което, ако не знаете, 
означава "Модел 1924 година") 
мигновено се оказа на мястото на 
събитието и ето че всеки момент 
очакваме включване на живо! 
Колеги, имаме ли връзка? Чува- 
ме ли се? 


Генко Велев 
9 уейеубФрссши-Ба.сот 


обър ден, драги телевизионни 

зрители! Аз съм Пешо Слона и 

всеки момент заедно с вас ще 
имаме една вълнуваща среща с лю- 
бимката на милиони фенове от цял 
свят, неповторимата и неподражае- 
ма Вритни Смиърс!! Много се вълну- 
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СимоВете отиВат 
на лунапарк 


Дали тези гуми ще са достатъчни 


ко газ? 99. 


да ме спрат, ако д 


Дизайнът на нови влакчета изисква 
доста упражнения в началото. 


вам, предполагам че и вие се вълну- 
вате не по-малко от мен... О, боже! 
Ето я!!! Госпожице Смиърс! Телеви- 
зия Девет часа и половина! Ще ка- 
жете ли няколко думи за нашите 
милиони зрители, които ви обожа- 
ват? О, извинявайте! Трябваше да 
кажа "Госпожо Смиърс", нали? 
-Радвам се, че имам толкова мно- 
го фенове във вашата страна, въп- 
реки че не съм и чувала за нея. Ед- 
но време, вместо да ходя на часове- 
те по география, предпочитах да 
отида на лунапарк, разбирате ме, 
нали? Между другото, можете да 
ме наричате "Госпожа"... или съм 
"госпожица"... Уф! Объркахте ме с 


Всички тези отражения във водата 
изглеждат великолепно, но се при- 
гответе за ъпгрейд, ако държите да 
ги виждате. 


мум.ресадатевз.соп 


тези ваши въпроси! Ще трябва да 
питам РА агента си каква съм точ... 

.. ало... ало? Колега... Пешо?! Пе- 
шо0000... Имаме ли връзка??? Пе- 
шо, пак си настъпил кабела!!! Пешо 
бре!!! ...Драги зрители, ето ни отно- 
во в студиото на телевизия Девет 
часа и половина. Имаме краткотрай- 
но прекъсване по трасето, но не 
сменяйте канала! Сигурни сме, че 
всеки момент връзката ще се възс- 
танови и ще продължим нашето ди- 
ректно предаване от подвижната 
телевизионна станция М24! А дока- 
то чакаме, ще ви забавляваме с ин- 
формация и новини за лунапарка 
ума У Па Еаз!, както и за другите че- 
тири парка от веригата, създадена 
от компанията Егопег Оеуеортеп! 

Сигурни сме, че по време на крат- 
котрайното ни включване. на живо, 
преди Слона да настъпи... исках да 
кажа преди прекъсването по трасе- 
то... Брей, пак ще ни показват дове- 
чера в "Господари на Ефира"... Та 
докъде бяхме стигнали? Аха... Това 
е един от петте най-нови парка на 
компанията Егопег Пеуеортетв, 
като всеки от тях е построен в раз- 
личен стил. Най-старият от тях е 
предназначен за всички посетите- 
ли, които предпочитат класиката и 
не си падат по необичайните новос- 
ти, вторият парк се нарича "Шеме- 
тезада" и там пред посетителите 
оживяват приказките за Синбад 
Мореплавателя и Птицата Рух. Тре- 
тият парк е "Замъкът на Каспър“ - 
не ви съветваме да го посещавате, 
ако имате слаби нерви и предпочи- 
тате фамилните призраци да си 
стоят заключени в килерите. Преди 
малко видяхте четвъртият поред 
парк - Ма, М/Па Еаз!, където посе- 
тителите могат да се състезават по 
бързо изваждане на револвер със 
самият Бъфало Бил! Преди обаче 
да се запишете за двубоя, ви съвет- 
ваме да прочетете какво пише с 
дребни букви най-отдолу на билета 
- "Патроните на Бил са истински!" А 
най-новият, пети поред лунапарк, се 
нарича "Космическа Одисея 3001" и 
там посетителите могат да се раз- 
ходят из каналите на Марс или да 
си побъбрят приятелски със жите- 
лите от звездната система Алфа 
Кентавър. Всеки от извънземните 
жители е снабден със сертификат 
за 10096 автентичност, издаден от 
Галактическата федерация и напе- 
чатан в една пловдивска печатни- 
ца, докато бяха останали без хар- 
тия за еврото... 

Драги зрители и наши читатели! 
Явно Пешо Слона няма скоро да 
разбере, че пак е настъпил кабела и 
ще изгледате живото предаване от- 
ново на запис (както обичайно се 
прави из нашенските телевизии). За- 
това ви предлагам да врътнем коп- 
чето и да изключим временно звука, 
след което да продължим нашата 
обиколка из виртуалните паркове, 
създадени от Егопйег Пеуеортеп. 

Ако случайно има някой, който 
още не го е чул или прочел, то ето и 
първата новост - визията на парко- 
вете е изцяло променена - всичко е 
вече изцяло "30 сайооп" графичен 
стил. Естествено заедно с тример- 
ната графика си идват всички стан- 
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дартни екстри, като например въз- 
можностите да надничате с камера- 
та във всички кътчета и във всички 
възможни посоки, да се возите за- 
едно с посетителите на атракциите 
и да гледате през техните очи, да 
си правите снимки и, не на последно 
място, да се наслаждавате на мно- 
гобройни специални ефекти, особе- 
но ако компютърът ви има достатъч- 
но конски сили и не започне да се 
задъхва. 

Вече разбрахте, че парковете са в 
различни стилове и какво, и как ще 
построите, зависи единствено от ва- 
шата фантазия. Не е проблем и да 
ги разбъркате - например Бъфало 
Бил да разказва 1003 приказки, до- 
като марсианците стрелят с арбале- 
ти по Каспър. Но имайте предвид че 
придържането към един стил обик- 
новено е по-приятен за посетители- 
те и паркът ще има по-висок рей- 
тинг. А посетителите често не са 
какви да е - освен обичайната бър- 
котия от деца, тийнейджъри, тат- 
ковци, майки и баби с внуците си из 
посетителите понякога се появяват 
истински ВИП персони! Разбира се, 
те биха посетили само паркове с 
най-висок рейтинг, но усилията си 
заслужават - представете си какво 
удоволствие е да видите и чуете 
как Вритни Смиърс крещи от страх 
на върха на някое влакче и как всич- 
ки започват да се прозяват, когато 
Клинт Буштън започне да държи 
предизборни речи пред някой пави- 
лион за Цоца-Цолайт). 

Но не е само това - можете и са- 
ми да си създавате посетители! Не, 
не е като пукате презервативи с 
карфица (пак сте гледали Ва 
ВгойШег), а като използвате специа- 
лен интерфейс тип Те 55. Може- 
те да се задоволите да създадете 
само отделни персонажи или цели 
фамилии - Татко Симо, Мама Сима 
и разглезените тийнейджъри Симчо 
и Симка. И характерното за тях е, че 
те наистина ще се държат като се- 
мейство - заедно ще се редят за 
бургери, ще се возят на влакчетата 


>. Добре дошли в МПО МПА Еави 22 


„А Може и да не ви се вярва, но точно зад мен седи и пищи с всички сили Вритни Смиърс! 
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и ще си правят снимки за спомен, 
преди Татко Симо да се нареди на 
опашката за двубоя с Бъфало Бил 


(чудно защо са го построили без из- 


ход). 


Освен интерфейса за "проектира- 


не" на посетители в същата секция 


(озаглавена "Тоов") ще откриете ре- 


дактори за проектиране и на цели 
самостоятелни влакчета или на от- 
делни атракции, както и възмож- 
ността да разработвате собствени 
сценарии. 

Предвидена е и опцията за "им- 
порт" на атракции от предишните 
части на играта, но производите- 
лите предупреждават, че не всич- 
ки прехвърляния ще са успешни 
заради съществените разлики в 
енджина. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕИЙМПЛЕЙ 


Татко Симо е готов за 
приключения „заедно 
със Симка и компания 


се 


А Готови за шеметно спускане. Тоз неско- 
посан ръбест куб точно пред мен е чел- 
ният вагон на влакчето. 


Не е пропусната и стандартната 
вече опция за прослушване на собс- 
твени музикални файлове, като се 
поддържат форматите прз, мта и 
мам. За да ги стартирате, трябва да 
ги изкопирате в Му Миз, където иг- 
рата автоматично е създала папка 
ВСТВЗ. 


Описанието на парковете няма 
да е пълно, ако пропуснем нощни- 
те забавления. Не точно тези 
нощни забавления, които ги показ- 
ват по телевизията след полунощ, 
а възможността да приемате посе- 
тители и след мръкване, и да ги 
забавлявате с феерия от светлини 
и цветове и дори със специално 
проектирани фойерверки! Точно 
така - сред менюто "околна сре- 


"да" ще откриете специален редак- 


тор за "проектиране" на поредица 
от фойерверки. Не само това - ко- 
ито се специализират в редакто- 
ра, биха се научили да синхрони- 
зират светлините с музиката и да 
получат ефект на "визуализация" 
на музиката (въпреки че не е ни- 
как лесно). 

Но какво е това? Забелязвам из- 
вестно оживление на екрана на моя 
телевизор. Изглежда повредата по 
трасето е изчезнала и предаването 
на живо е възобновено... да, но 
Вритни Смиърс вече си е отишла, а 
предизборните речи са ми скучни... 
Затова аз сменям канала, а вас ви 
оставям да се забавлявате с тази 
нова, хубава и забавна игра, нарече- 
на Нойегсоазйег Тусооп 3! 
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Ако имаше класация за най- 
стандартни като концепция игри, 
военните триизмерни екшъни със 
сигурност щяха да заемат едно от 
най-челните места. Ето ти тая пуш- 
ка, това са враговете, изпълни ми- 
сията. В основата винаги стои та- 
зи схема, и човек не трябва да е 
някакъв геймдизайнърски гений, 
за успее да нахвърля набързо опи- 
сание на разглеждания конфликт, 
да използва персонажа на играча 
като груб бял конец за заплитане 
на нещо като история в играта, да 
добави тактически или екшън еле- 
менти на вкус, и да подхвърли по- 
луготовия проект на банда брадя- 


/ 


ГЕЙМПЛЕЙ 


сали от интелектуалност програ- 
мисти и арттворци, каквито винаги 
се намират в изобилие. При поло- 
жение че се изискват такива еле- 
ментарни, почти шаблонни дейст- 
вия, не преставам да се учудвам 
до какви крайно отрицателни ре- 
зултати достигат някои разработ- 
чици на военни екшъни. На пазара 
излизат заглавия, чиито дискове 
не заслужават място на бюрото 
ми дори и като поставка за чаша, 
какво остава за нещо друго. И за 
това не е виновна опростената 
същност на този тип игри - тяев 
основата на самите военни съби- 
тия и няма как да бъде различна. 
Никой не би искал самоцелно ди- 
зайнерско оригиналничене, откло- 
няващо играча от автентичността 
на военните действия. Това, което 
ме учудва още повече обаче, е 
фактът, че се намират фирми, ко- 
ито грабят с пълни шепи идеи от 
историята и киното, и успяват да 
ги залепят върху основната схема 
на военните екшъни по такъв на- 
чин, че заглавията остават в гей- 
мисторията такива следи, на кои- 
то могат да завидят и доста от по- 
разчупените и нестандартни като 
замисъл игри от другите жанрове. 
2015 са именно такава фирма - 
със сигурност ги помните покрай 
М/М/-ориентирания Меда! О? 
Нопог: АШед Аззаий, който въпре- 
ки че дължи едно-две извинения 
на чичо Спилбърг, безспорно има 
отлични игрово-кинематографич- 
ни качества. 
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Георги Даскалов 
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едно цялостно киноусещане на 

играта беше до толкова спо- 
лучлива идея, че разработчиците от 
2015 не е имало как да се въздър- 
жат от повторното й прилагане вър- 
ху друг конфликт - популярната на- 
последък виетнамска война. Аз лич- 
но не изпитвам особено весели чув- 
ства по повод заформилата се тен- 
денция да се избира една обща "мо- 
да" на деня (респ. годината или се- 
зона), и тематиката да не се оставя 
на мира, докато не се сбръчка от ек- 
сплоатация. В случая с Виетнам 
обаче разбирам засиления интерес 
от страна на разработчиците и дори 
се чудя, как са оставили темата от- 
носително незасегната до момента. 
Тази война е уникална поради един 
прост факт - американската армия 
се изсипва на азиатска почва с при- 
повдигнато самочувствие, но мест- 
ните се оказват костелив орех и кон- 
фликтът се превръща в 25-годишен 
период на 


К онцепцията за придаване на 


смърт, напалм 
и пестициди 


Предизвикателството да се пре- 
създаде кървавият хаос, царящ в 
джунглите и оризовите полета и ця- 
лостната атмосфера от годините на 
войната е голямо, и с облекчение 
мога да кажа, че Меп О  Маог е пър- 
вата игра по темата, която се спра- 
вя поносимо добре със задачата. 
Напълно в традициите на жанра, иг- 
рачът поема управлението над обик- 
новен американски новобранец, кой- 
то след пестеливо обучение трябва 
да скочи с главата напред в месоме- 
лачката, наречена виетнамска вой- 
на. Атмосферата на играта завладя- 
ва още от първите секунди игрово 
време, когато безгрижното подмята- 
не на топка между войниците на 
плаца е прекъснато от оглушителен 
тътен и мощни експлозии. Едва из- 
бегнали смъртта, вие и отрядът ви 
се втурвате на първата си мисия - 
да откриете и елиминирате врагове- 
те, обстрелващи базата. Това е на- 
чалото на доста дългото пребивава- 
не на виетнамска земя, което ще ви 
се наложи да преживеете, ако ре- 
шите да играете Меп О! Маог до 
край. 


САМЕ СШВ « Вемеу/ 
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дух и гъсти кълбета черен дим. Ос- 
ветлението също е на отлично ниво 
- нощта в Меп ОГ Маог е едно много 
красиво време на денонощието, 0со- 
бено ако се намирате на лодка в ре- 
ката. Не си представяйте романтич- 
ни нощи с красиви представители 
на срещуположния пол обаче - реч- 
ната мисия е една от по-експлозив- 
ните такива в играта, и блестящото 
оформление на нощното небе, стра- 
ховитите експлозии и красивите от- 
ражения във водната повърхност 
представляват едно истинско зрели- 
ще, особено на фона на по-"постни- 
те" и неоригинални нива в играта. 
Такива за съжаление има немалко и 
те включват основно "коридори" из 
джунглата, от които отклонението е 
невъзможно. Управляваните от ком- 
пютъра персонажи - врагове и съ- 
юзници, обаче няма да ви оставят 
да търсите кусури за прекалено 
дълго - иот двете страни 


Кампаниите са общо 
4 на брой, като всяка 
от тях има поне по 
толкова подмисии 


А!-то проявява 
завидно количество 
самоинициатива 

и решителност 


Те ще ви преведат през задължи- 
телната тропическа, изпълнена с ка- 
пани джунгла, мочурливи блата и 
оризища, като няма да ви бъдат 
спестени нито опожаряванията на 
сламени колиби, нито бомбардиров- 
ките с напалм. Ще ви се наложи да 
лазите, да се прикривате и да нап- 
редвате на пръсти през гъстата рас- 
тителност, дебнейки за противника, 
и не един и два пъти ще ви стряскат 
собствените ви хора, които се про- 
мъкват не по-малко внимателно и от 
вас. Лазенето през шубрака и взира- 
нето ив най-дребните движения на 
листата обаче свършват в мига, в 
който се случи първото дръпване на 
спусъка. Оттам насетне около вас 
настава един малък ад, с прелита- 
щи трасиращи куршуми, прииждащи 
отвсякъде врагове и безбройни 
взривове, посипващи каската ви с 
пръст и отломки. Графичната систе- 
ма на играта успява да пресъздаде 
на почти фотореалистично ниво 
въпросните експлозии, като прилага 
всички възможности на съвременни- 
те технологии. Благодарение на 


Онес!Х 9 ефектите 
ударната вълна от експлозиите 
размазва и разтърсва екрана, а ог- 


нените кълба изглеждат почти като 
истински, с трептящ нагорещен въз- 


използвай своят 
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Макар и да не блестят с особено 
гениални тактически хрумвания, 
персонажите в играта правят доста 
добро впечатление с поведението 
си - те търсят и използват прикри- 
тие по време на битка и не се втур- 
ват в атака тип "овчи челен сблъ- 
сък". Стегнатото скриптиране в ни- 
вата пък не им позволява и да се от- 
клоняват кой знае колко от планира- 
ния сценарий. Разработчиците оба- 
че търпят критика за неуязвимостта 
на компютърно контролираните съ- 
юзници по време на битка - наисти- 
на, това за тях си е традиция, но би 
било доста по-реалистично, ако уми- 
раха и по време на импровизирана 
битка, а не само "по сценарий". Раз- 
личните оръжия в играта са доста- 
тъчно разнообразни и реалистични, 
за да вършат чудесна работа дори 
тогава, когато ви се наложи да зах- 
върлите американския си автомат и 
да нарамите калашник. Авторите на 
играта можеха да се справят по- 
добре единствено с озвучаването 
им, което според мен е леко слабо и 
не дава усещане за реалната им ог- 
нева мощ. Останалата част от озву- 
чаването обаче е безупречна - Меп 
ОГ Майог има едно от най-добрите 
музикални оформления в последни- 
те няколко месеца, като саундтрака 
включва както класически рок пар- 
чета, така и множество източни мо- 
тиви, които допълнително сгъстяват 
атмосферата в джунглата. За това 
помагат и споменатите по-горе кине- 
матографични похвати - почти една 
трета от играта ще прекарате участ- 
вайки в интерактивни на кътсцени с 
енджина на играта, които са режи- 
сирани по един перфектен начин, а 
показването им в широкоекранен 
формат допълнително засилва усе- 
щането за филм. Сингъл-плеър кам- 
панииите обаче не са единственото 
силно оръжие на играта - мрежова- 
та игра според мен предлага доста- 
тъчно интересни възможности, за да 
й отделите поне малко внимание. 

Който и режим на игра да избере- 
те обаче, едно е сигурно - ако има 
игра за виетнамската война, която 
да си заслужава да се погледне, то 
това е Меп О! Маог. Въпреки шаб- 
лонния замисъл заглавието на 2015 
има дълбочина, която се оказва не- 
постижима задача за игрите на ос- 
таналите разработчици. 


апав ее! Ж) Виеноот 


бие 


РЕ СЕИВ дЕкЕМВРИ 2004 #5 


САМЕ СПШВ а Вемеу 


Време за промяна? 


ШЕА Зропз 
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Есента е времето, което почита- 
телите на виртуалните спортове 
чакат с нетърпение. Може би най- 
сериозната причина за това се на- 
рича Е!ЕА. Дали тази година ще 
има революционни новости, или 
хората от ЕА Зропв ще продължа- 
ват да ни пробутват леко видоиз- 
мененото старо? Това е въпросът, 
който няма как да не си задаваме, 
ако поне малко познаваме тради- 
циите в играта и подхода на про- 
изводителя. 


Ангел Тодоров 
агспапае! 8 тай.Ьа 


оже би съм малко краен, но 

НЕА Еоофа! 2005 е едно от 

най-безидейните издания от 
последните години. Претенциите за 
по-задълбочения и богат като въз- 
можности Сагеег-Моде са абсолют- 
но кухи и изпразнени от съдържа- 
ние. Въпреки някои новости, тази 
част от играта продължава да бъде 
толкова формална, че просто не си 
струва усилията да се пробва. От- 
давна очаквам по някакъв начин хо- 
рата от ЕА Зройв да се престрашат 
да изпробват кощунствената идея 
за съчетаване в едно на симулация- 
та с по-задълбочени икономически 
елементи. Наистина подобен подход 
би могъл да се окаже чиста проба 
маркетингово харакири, но все пак е 
някакъв изход от оскъдицата на ня- 
какви свежи идеи, които да поразд- 
вижат задрямалата поредица. 
Единствената утеха е, че почитате- 
лите на симулирания спортен мени- 
джмънт могат да експортират съз- 
дадения от тях отбор и освен в ек- 
шъна на спортните битки да пробват 


36 деквмври 2001 РЕ СЕШВ 


Добра възможност 
пред наште 


Заслужена радост 
след гола. 


уменията си в управлението на клу- 
ба. За целта трябва да сте притежа- 
тел на копие от То!а! Сив Мападег 
2005 - също игра на ЕА Зройв. В но- 
вата НЕА футболният мениджър е 
щастлив човек. Неговите задълже- 
ния са абсолютно минимални. Той 
разполага с някакъв бюджет, може 
да купува играчи, да подрежда от- 
бора и да определя тактическата 
постройка. При победа покачва до- 
верието на собствениците на клуба 
към себе си и получавате бонус-точ- 
ки, които могат да бъдат инвестира- 
ни в усъвършенстването на отбора. 
За целта има предвидени конкретни 
параметри като нападение, защита, 


Мумму.рссаватев.сот 


вратар, здравословно състояние, 
фитнес, финанси ит. н. Съвсем от- 
делен е въпросът доколко тези по- 
казатели и тяхното развитие влияят 
директно върху представянето на 
отбора. Все пак основното майсторс- 
тво далеч не е в сухите показатели, 
аев бързата мисъл и пръсти на гей- 
мъра. 

По отношение на контролите няма 
някакви забележими промени. Съх- 
ранена е традицията и има приемст- 
веност, която осигурява неусетно 
преминаване от предишното към 
следващото издание. Както повече- 
то спортни игри, за най-добър резул- 
тат е добре да се ползва читав 
геймпад. За промените в геймплея 
смятам, че не са чак толкова голе- 
ми. Със сигурност и сами може да 
прецените доколко невероятни но- 
вовъведения, наречени с гръмки 
имена като Ее! Тоисп Сопго! и дру- 
ги, могат да влияят върху същност- 
та на играта. 

350 официални лиценза, 18 шам- 
пионата, 40 национални отбора и 
над 11 000 футболисти. Това са 
фактите за НЕА 2005. Въпреки тези 
внушителни на пръв поглед цифри 
е трудно да се прецени доколко те 
са достатъчни за всеки от милиони- 
те почитатели на виртуалния фут- 
бол. Ясно е, че платежоспособните 
фенове ще могат да се насладят на 
своите любимци, а такива като нас 
за пореден път ще гледат отстрани. 
Сред включените шампионати съв- 
сем естествено липсва българският. 
Нашенско участие няма и на клубно 
ниво. Факт е, че основният критерий 
не е бил качеството на футбола в 
съответната държава, тъй като няма 
обяснение защо и с какво например 
швейцарското или норвежкото пър- 
венство са по-стойностни и интерес- 
ни от нашето. Този проблем не е не- 
що ново и единственото, което ни 
остава, е да се надяваме, че пропус- 
натото от хората от ЕА Зройв ще 
бъде свършено от родните фенове. 
Все пак в играта има нещо българс- 
ко и това е националният ни тим. Не 


САМЕСЦЛВ « Нейеи 


Вратарят се 
намеси и спря 
противниковата 
атака 


КЕФОМЕТЪР 
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забелязах сбъркани имена, аи ня- 
кои от играчите поне малко си при- 
личат. Съвсем отделна тема е до- 
колко качествата на отбора като ця- 
ло и отделните играчи имат нещо 
общо с истината, но това едва ли е 
от особена важност. 

Учудващо и странно е музикално- 
то оформление в поредната Н!РА. 
Може да прозвучи грубо, но подбо- 
рът на песните прилича повече на 
някаква чалга-компилация, която е 
далеч от очаквания здрав саунд. По 
принцип игрите на ЕА Зройз могат 
да се похвалят с може би най-свяст- 
ната музика в жанра. Явно някой е 
решил да наруши традицията и по 
тази причина включените парчета 
предизвикват доста смесени чувст- 
ва. Идеята на производителя е ясна 
- колкото по-шарена и пъстра е ком- 
пилацията, толкова вероятността да 
се хареса на всички би следвало да 
е по-голяма. Дали е така, е доста 
спорен въпрос, тъй като в конкрет- 
ния случай май е постигнат обратен 
ефект. И все пак при преценката на 
музиката не бива да се забравя, че 
в нейния избор никой не е имал 
предвид българския потребител, а 
още по-малко музикалните вкусове 
на някой световнонеизвестен редак- 
тор от РС СВ. 

Иначе по отношение на звука ед- 
ва ли може да се открият кой знае 
какви подобрения. Национални хим- 
ни има, някои нови скандирания и 
песни на публиката също. Комента- 
рите продължават да бъдат дело на 
до болка познатия и безумно скучен 
коментатор от шотландски произ- 
ход, така че в това отношение няма 
почти нищо ново или изненадващо. 

Това е положението и с визията 
на АРА 2005. За пореден път трябва 
да бъде отчетен тъжният факт, че 
освен звездите, чиито физиономии 
имат нещо общо с оригинала, при 
останалите не е съвсем така. Ако 
например изберете някое не толко- 
ва популярно първенство, ще стане- 
те свидетел на някакъв причудлив 
сблъсък между клонинги. Освен ли- 
цата на играчите, клонирането явно: 
е засегнало и техните реакции. За- 
това не се учудвайте, когато ви се 


След този перфектен пас от нападателя се иска 
само да подложи крак и топката ще влезе. 


След това брутално 
карушение съдията в 
длъжен де даде поне 
жълт картон. 


Ееее Как Ачайцей то 


струва, че някои анимации се повта- 
рят. Не става дума за деа уи, а за 
спестяване на средства и усилия от 
страна на производителя. Разбира 
се, този проблем не е нещо ново за 
поредицата, но липсата на доста- 
тъчно желание да се вложат нужни- 
те ресурси е малко дразнеща. Стру- 
ва ми се, че много още може да се 
желае от оформлението на стадио- 
ните. Нито техният външен вид, ни- 
то количеството им е достатъчно. 
Трибуните и поведението на публи- 
ката също са далеч от това, което 
може да се постигне със съвремен- 
ните технологии. 

Един от най-сериозните недоста- 
тъци, които неизбежно съпътстват 


но 
Весейгез а УеЦоу“ Сага 


ум/млу.рссдатез,сот 


Миг на върховно напрежение 
преди изпълнението на дузпа. 


кв » 

Зазта а зен и 
всяко ново издание на ЕРА, е ней- 
ната пълна стерилност. Честно каза- 
но, имам чувството, че родните де- 
путати в закона за футболното ху- 
лиганство са почерпили "свежи" 
идеи от някоя НРА-игра. Следя 
футболните игри на ЕА Зройв още 
от тяхното начало и все още про- 
дължавам да се надявам, че някой 
ден ще се появи изданието, в което 
футболистите ще могат да се сбият 
помежду си или ще подхванат съди- 
ята. Иска ми се трибуните да са по- 
буйни и след някоя победа на тере- 
на да нахлуят пощурелите от ра- 
дост фенове. Колкото и да ми се ис- 
ка, това няма изгледи да се осъщес- 
тви, защото младото поколение 
трябва да се държи далеч от наси- 
лието, а и духът на феърплея, голе- 
мите пари и пословичната честност 
на спортните деятели са значително 
по-важни от реализма и истината. И 
все пак има нещо радостно в света 
на футболните игри и то се нарича 
конкуренция. Ако през последните 
години въпросът беше насочен по- 
вече към новостите в поредната 
ЕРА, то сега той се променя в да- 
леч по-позитивното търсене на ка- 
чеството. 


Никакъв шанс 
за вратаря. 


РЕ СЕИВ декЕМВРИ 2004 #7 


САМЕ СЦ В в Вемем 


ГОГС ЛОС 


Нагоре по стълбата, Която Води надолу 


ммлм.рссаатев.соп 


сие 


Ш АЗСАНОМ Емепаптеп! 


В уууу.азсагоп.сот ЮШР 700, 128 МВ НАМ, 32 МВ Мдео 


ш икономическа симулация 


а: со 


Четете подзаглавието на ста- 
тията и се чудите: какво ли ще 
да означава това? Не съм го из- 
мислил аз - заглавие е на попу- 
лярен роман от американската 
писателка Бел Кауфман. Ясно 
мие, че повечето от вас не сая 
чували, но в израза се крие мно- 
го дълбок смисъл... 


Генко Велев 
д уейеубрссиБ-ра.сот 


вас ви звучи глупаво, нали? 

Нещо като "дървено желязо". 
За да разберете какво имам пред- 
вид, си спомнете историята на ед- 
на голяма игра - Негоез о! Май! 
ап Маас |. Помните ли какво 
стана след излизането и? Започ- 
наха да валят безкрайни експан- 
жъни... Всеки четвъртък нов екс- 
панжън, а всеки понеделник - 
два! Изглеждаше като яка дала- 
вера - не влагаш нищо, а пече- 
лиш куп пари... Само че какво ста- 
на с компанията най-накрая? Взе, 
че хлопна кепенците... Ето точно 
това е смисълът и на горния израз 
- върши се нещо, въртят се пари, 
катерим се все нагоре и нагоре по 
стълбата... докато изведнъж се 
окаже, че сме стигнали не покри- 
ва, а мазето! 

А сега, за съжаление, по същата 
стълба е тръгнала да се катери и 
германската компания Азсагоп 
Емепаптеп! и тази уж нова и уж 
втора част на играта Роп Ноуа!е е 


К акъв точно е смисълът ли? На 


24, Зад една-единствена иконка се крие мощен конвой от пет бойни кораба. 


А, Винаги ще се намерят добри души, които да ви 


Твен Пе не. ъйвет зес гчивре 
Невс во мор Ни сай. 


отърват от излишното злато 


типична илюстрация на тази поли- 
тика. Може и да се усетят по някое 
време - дано да се получи, защото 
ще бъде жалко още един добър 
производител да изчезне от хори- 
зонта. 

А сега ви дължа обяснение, нали? 
С какво са заслужили германинците 
да бъда толкова лош към тях? Ами 
много е просто - днешният геймър 
не е хванат в гората! Той отдавна е 
видял, чул и разбрал много неща... 
А подходът на Азсагоп към геймъри- 
те си остава първосигнален (видяло 
кучето, че светва червената ламга, 
и почнало да преглъща) и първоби- 
тен - "дайте, братя, да доим, докато 
не са избягали"! 
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24, По-добре не използвайте функцията гоот, ако 
не искате да гоните пиксели по екрана. 


Защото ако отида в ед- 
на компютърна зала и 
ги накарам да ми пус- 
нат на съседни ком: 
пютри първата игра и 
новата Рог! Коуа!е 2, 
няма да е лесно да ги 
различите! 


Всъщност това, което получавате 
като новост, е просто един... раксп! 
Разбира се, играта като цяло не е 
лоша и не е по-лоша от оригинала, 
но не еи по-добра! А новостите не 
са достатъчни да я класифицираме 
дори и като прост експанжън - кое- 
то не е попречило на германците да 
я продават за "скромните" 49,95 ев- 
ро! 

Какво все пак ще откриете, след 
като се снабдите с нея ия стартира- 
те? Нека да започнем с графиката. 
На пръв поглед няма да забележите 
нищо ново в градовете - и ще бъде- 
те абсолютно прави. При изобразя- 
ването им единствената новост е 
прибавянето на гоот - което обаче 
е по-добре да не го правите, защото 
ще получите само грозни пиксели. 
Но пък ако погледнете морето, със 
сигурност ще ви хареса! На офици- 
алния сайт пише за истинска 30 гра- 
фика, което си е чист рекламен 
трик, но морето настина изглежда 
много по-добре! В плитките води 
около пристанищата ще виждате 
дори и пясъчните наноси по дъното, 


САМЕ СЦУВ а Вемеу/ 


миди, водорасли и по някоя и друга 
лениво плуваща риба. 

Толкова по въпроса с графичните 
чудесии - сега идва ред и на геймп- 
лея. И понеже преди малко говорех- 
ме за моретата, нека и да продъл- 
жим с тях или по-точно с морските 
битки. Помните ли какъв беше прин- 
ципът на оригинала? За да изкарате 
кораб извън пристанището, ви тряб- 
ваше капитан - но за сметка на това 
всеки капитан можеше да води по 
няколко кораба едновременно, неза- 
висимо че на картата се показваше 
само една иконка. Започнеше ли 
битка обаче, всички налични кораби 
вземаха участие в сражението - и 
настъпваше голям хаос поради нес- 
копосаното А!. Но сега проблемът 
вече е оправен! Как ли? Ами по ста- 
лински - има А!, има проблем; няма 
А, няма проблем! 


Та трудностите с ло- 
шото А! са решени 
кардинално - като то 
също толкова карди- 
нално е просто пре- 
махнато! 


И сега независимо от броя на ва- 
шите корабите в сражението може 
да взима участие само един-единст- 
вен! А през това време останалите 
просто се мотаят наоколо (но могат 
да бъдат атакувани и потопявани). 
Другата новост, свързана с морски- 
те битки, е, че корабите вече са или 
само товарни, или военни, но не и 
двете едновременно. Във всяко 
пристанище можете да купите топо- 
ве и да наемете матроси и дори ив 
открито море да преобразите един 
кораб от търговски във военен или 
обратно - но ако не сте го направи- 
ли, то вашето корабче ще остане 
беззащитно, дори да е натоварено с 
топове до върховете на мачтите. 

Нека сега да се върнем към ико- 
номическата част на играта. Произ- 
водството е практически непромене- 
но. Разбира се, разместени са доня- 
къде наличните суровини и като че 
ли са по-групирани - ако на един ос- 
тров има два-три града, то шансът и 
трите да произвеждат сходни изде- 


А Пиратското свърталище е добре защитено с оръдейни кули. 


лия (например захарна тръстика) е 
голям. Запазено и е разделението 
на стоките на основни (храна и стро- 
ителни материали), суровини, прера- 
ботени изделия, "колониални" суро- 
вини и импортирани от Европа сто- 
ки. Общо на картата присъстват 60 
града, от които осем са "губернатор- 
ски" и четири - седалища на вицек- 
раля (по един за всяка нация). От 
гледна точка на производството и 
търговията градовете с вицекрал са 
равностойни на губернаторските; от 
вицекралете обаче можете да полу- 
чите и специални мисии, недостъпни 
за обикновените губернатори. 

Губернаторските градове са един- 
ствените, където пристигат конвои с 
европейски стоки и единствените, 
където могат да се произвеждат 
преработени изделия. Основните 
стоки са достъпни навсякъде, а су- 
ровините и от двата вида - само в 
"колониалните" (негубернаторски) 
селища. 

Основните принципи на търговия- 
та, на търсенето и предлагането съ- 
що са запазени непроменени. Но- 
востта е в добавянето на допълни- 
телни опции, облекчаващи автома- 
тизираната търговия. Забавна е въз- 
можността да поставите начело на 
конвой малко по-опитен капитан (по- 
не 4 звезди от 15 възможни) и да го 
пуснете абсолютно сам да търгува! 
Наистина абсолютно сам - доста- 
тъчно е само да му укажете кои гра- 
дове да обикаля и да му натиснете 


мене Там вчеенаниея еееищявия оттачат: с 


сек заек тьо писма. 


А. Скривалището на 
пирата Майег 
Ва!етй е разкрито 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


7 “Време е за лов на 
пирати 


У саи зпаад прага Мивоощи ножа Шъ оо сев а соенкоу, 


Фе ро изм дсбсай 28 звирч на Швс Вази. 


стартовия бутон. Принципът на тази 
търговия е лесен - всяка група сто- 
ки има средна базова цена. Ако ка- 
питанът намери стоката на цена под 
базовата, я купува, след което я 
влачи със себе си, докато успее да 
я продаде с печалба. 

Разбира се, запазена е и възмож- 
ността да търгувате лично, както и 
да направите автоматичен търговс- 
ки път, като прецизно укажете на 
капитана откъде колко да взема 
(или купува) и къде колко да прода- 
ва или в кой склад да го разтовари. 
На теория поне не е проблем и да 
комбинирате двата начина за авто- 
матизиране - да оставите капитана 
сам да купува и продава, но да го 
задължите да доставя нужното ко- 
личество суровини за работилници- 
те. На практика обаче тази комбина- 
ция не работи особено добре и ако 
разчитате на нея, често ще остава- 
те без материали. Подходът обаче е 
интересен и ако си поиграете пове- 
че и внимателно подберете градо- 
вете по маршрута, то има шанс ком- 
бинирането и да заработи. 

И за финал на статията искам пак 
да обобщя - играта Роп Ноуае 2 не 
е никак лоша и обективно си заслу- 
жава добрата оценка. Но произво- 
дителите бяха длъжни да направят 
усилия и да добавят новости, които 
действително да ни покажат, че 
става въпрос за нова игра. А сега 
напълно важи принципът - виждал 
съм го, играл съм го, превъртял съм 
го! Какво тогава ще запали и задър- 
жи интереса ни отново? 


Очаква ни архипелаг от много острови 
и шестдесет града. 
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САМЕ СИВ а Нобро! 


в Умепа/Зега 


Зъл, 
по-зЪъл, 
най-зъл, 
ЗЪЛ ГЕНИИ... 


В умлу.помемагеуоц.сот 


ШР 800, 256 МВ НАМ, 16 Мь Муео, 1.4 СВ НОО юНТ5 2 СО5 


"И в аоой 1о Бе Бай!" - това бе 
някогашната реклама на 
ОПипаеоп Кеерег, една игра, коя- 
то позволяваше на играча да се 
превъплъти в ролята на тира- 
нично-садистичен зъл деспот в 
безименен фентъзи свят. Еуй 
Сетшиз отново предлага подоб- 
на роля, но в по-модерните вре- 
мена - криминален свръхзло- 
дей, задвижващ пъклените си 
планове от тайна база на изоли- 
ран тропически остров. 


Боян Спасов 
Богап  граба.пе! 


те на съвършено добродете- 

лен герой и доблестно да спа- 
сявате вселената, то може би е 
крайно време да отидете в другата 
крайност и да се престорите на 
престъпен супермозък. Естествено, 
в това ново амплоа няма да спася- 
вате света, а ще го завладявате 
или в краен случай поне ще го раз- 


Д ко ви е омръзнало да се прави- 
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рушите. Защо ли? Ами защото сте 
ЗЪЛ, а суперзлодеите правят точно 
това - ако се съмнявате, проверете 
в комиксите, в произволен филм за 
Джеймс Бонд или в последното ре- 
зюме за дейността на компанията 
Мсгозой! Някак си всичко това е 
станало традиционно, почти част 
от длъжностната характеристика, а 
не можем да вървим срещу тради- 
циите. Друг канон гласи, че злите 
гении рядко действат директно и 
не си цапат ръцете, а по-често раз- 
читат на цяла армия от помощници 
и лакеи. Точно затова играта не е 
например екшън, а представлява 
нетрадиционна реалновремева 
стратегия. Самото покоряване на 
света не е проста работа и затова 
ще ви е необходимо да реализира- 
те стъпка по стъпка сложен план, 
роден от гениалния ви злодейски 
мозък. Но всяко нещо с времето си 
- първо трябва да уточните своята 
самоличност. Играта предлага из- 
бор измежду трима различни ар- 
хизлодея - 


Имате директен 
контрол над дейс- 
твията на некол- 
цина доверени съ- 
мишленици, но не 
и над персонала. 


Откраднатите тро- 
феи мотивират слу- 
жителите, но е пре- 
поръчително да ги 
държите далеч от 
очите на агентите. 


мму.рссаатев.сопт 


индустриалеца Мак: 
симилиан, медийната 
примадона Алексис и 
китайският престъп- 
ник Шен Ю. 


Повечето разлики между тях са 
козметични и засягат примерно тях- 
ната история, любими реплики и 
външен вид. Все пак има и по-съ- 
ществени различия - изследовател- 
ските проекти на Максимилиан са 
евтини, Алексис има малко по-лоял- 
ни последователи, а агентите на ин- 
тернационалните полицейски орга- 
низации реагират бавно на прегре- 
шенията на Шен Ю. Също така все- 
ки от тримата си води един разли- 
чен съратник и лейтенант (Пепсй- 
тап) - това е фанатично лоялен, 
способен и верен последовател, 
който е особено важен, защото има- 
те директен контрол над действия- 
та му, а освен това трупа опит и мо- 
же да проявява уникални таланти. 
Това не важи за останалите ви слу- 
жители (поп), които следват инс- 
трукциите ви, доколкото са способ- 
ни, но не могат да бъдат управлява- 
ни директно. Освен това един 
Пепсптап не може да бъде убит в 
повечето стандартни ситуации и 
просто "отсъства" за известно време 


САМЕ СЦ В а Новро! 


Капаните са предназначени за агентите, но 
понякога се превръщат в заплаха и за ваши- 
те помощници. 


от базата, ако пострада по време на 
изпълнение на мисия. По-нататък в 
играта ще получите още няколко 
лейтенанта, които имат различни 
способности, но първият си остава 
вашата дясна ръка. Останалите 
долнопробни подлизурковци (пп- 
1015) пък се мобилизират съвсем ав- 
томатично, но максималната им 
бройка зависи от вашата репутация 
в криминалния свят и от наличието 
и количеството на някои съоръже- 
ния в базата (например шкафчета в 
спалното помещение). Скоростта, с 
която новите "кадри" пристигат в ба- 
зата, може да бъде увеличена, но 
това ще ви струва част от честно 
откраднатите пари. Самите лакеи 
имат няколко различни нужди, кои- 
то е добре да бъдат задоволени, за 
да вършат работата си ефективно. 


Единственото по-лошо нещо от ядосан луд 
руснак е ядосан луд руснак с ГРАНАТОМЕТ. 


Мотивацията се повдига също така 
ако шефът е в близост до тях, ако в 
помещенията са разположени тро- 
феи на престъпната ви кариера или 
по класическия начин - чрез демон- 
страционно убийство на най-мързе- 
ливия от тях с цел респектиране на 
останалите. Хората от персонала 
могат да бъдат обучавани в различ- 
ни дейности, за да получат по-висок 
статус. Възможните квалификации 
са общо 13, като се разделят на три 
категории - социални, научни и во- 
енни. 

Като изключим споменатите де- 
монстративни екзекуции, в сравне- 
ние със служителите и лейтенанти- 
те си шефът (сиреч - вашият ава- 
тар) има доста скромни възможнос- 
ти - може да повдига приоритета на 
определени дейности, да се разхож- 
да свободно из базата и да крои 
пъклени планове. А да, също може 
да се надсмива над пленниците, ко- 
ето повдига злодейската му репута- 
ция - всички сме гледали филми, в 
които злодеят злорадства над зало- 
вените жертви и им разкрива маши- 
нациите си, а както вече казах, зли- 
те гении са преди всичко традицио- 
налисти. 


Тайната база 


На няколко пъти вече споменах за 
секретното ви убежище, така че е 
добре да разкажа малко повече за 
него. Когато злите гении строят, те 
го правят с размах и много динамит. 
Тайната подземна база се намира в 
недрата на една вулканична плани- 
на на едно райско тропическо ост- 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Да видим сега... На 
кой континент да 
се позабавляваме 
днес? 


ПО даппвг, 


мулу.рссадатез.сот 


ровче. Искате ли да знаете къде? 
Ако ви кажа, за съжаление ще тряб- 
ва да ви убия... Важното е, че ост- 
ровчето е съоръжено с пристанище 
и площадка за хеликоптери, осигу- 
ряващи връзка с останалата част на 
света. С достатъчно финансов ре- 
сурс зад вас можете да строите ко- 
ридори и помещения свободно в 
недрата на планината, аи на повър- 
хността на острова. Най-забавните 
съоръжения са капаните, които вари- 
рат от стандартните дупки в земята 
и камери с отровен газ до екзотики 
като машини за правене на вятър 
или мишени, изскачащи от земята, 
за да отклонят вниманието на аген- 
тите, проникващи в базата ви. Хит- 
роумните комбинации от капани ви 
дават бонуси, които стават толкова 
по-големи, колкото повече устройст- 
ва комбинирате в тях. Вашите слу- 
жители по правило избягват капани- 
те, но се случва да ги активират ин- 
цидентно, ако са твърде уморени. В 
това няма нищо фатално - в крайна 
сметка, всеки от тях е заменим. 

Една особена сграда, която може- 
те да построите на острова, но не и 
в недрата на планината, е хотелът, 
който служи за прикритие на дей- 
ността ви и привлича дошлите ту- 
ристи, така че те да не попаднат по 
случайност в тайната ви база. Ако 
последното се случи, не е проблем 
да ги отстраните или просто да ги 
оставите да избягат паникьосани, но 
във всички случаи това ще привле- 
че до известна степен вниманието 
на световните суперсили върху вас. 

Не всички помещения и съоръже- 
ния са достъпни от самото начало - 
отключвате ги постепенно след из- 
пълнение на злодейските ви плано- 
ве и развитие на научна дейност. 
Цялостно погледната играта е 
сравнително сложна, но за щастие 
отделните елементи се появяват 
последователно и при това доста- 
тъчно бавно, така че няма проблем 
да свикнете постепенно с тях. За 
това помага и изключително удоб- 
ният интерфейс, както и подробна- 
та документация. Все пак може да 
се наложи да започнете няколко 
пъти от началото, защото първите 
експерименти с вътрешната архи- 
тектура на базата често се оказват 
несполучливи. 


Хотелът е предназначен да държи туристите 
далеч от тайната ви база. 


реал. го Ад 
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САМЕСЦУВ а Нобро! 


ко ЕЯ КЕЙ - 


Световната карта 


Естествено, мегаломанските пла- 
нове на уважаващия се зъл гений се 
простират извън границите на мал- 
кото островче и реално обхващат 
целия свят. От голямата карта има- 
те възможност да пращате служите- 
лите и лейтенантите си на мисии по 
териториите от земното кълбо. Не 
виждате реално изпълнението на те- 
зи операции, само придвижването 
на стилизираните фигурки върху 
картата, но пък за награда след 
края на всяка от тях ще чуете крат- 
ко забавно радиопредаване от съот- 
ветната държава. Конкретните зада- 
чи изискват определен минимален 
брой служители с посочени квали- 
фикации и дават като награда репу- 
тация, трофеи, а често и възмож- 
ност да придвижите историята нап- 
ред. Освен това можете да кажете 
на вашите служители просто да се 
крият в определена територия, ча- 
кайки точния момент за действие, да 
крадат пари (това е основният ви из- 
точник на приходи) или да правят 
планове, отварящи възможности за 
нови мисии. Различните служители 
са по-добри в различни дейности - 
като цяло правилото е, че военните 
крадат успешно, учените кроят пла- 
нове, а социалните прикриват "жега- 
та" от дейността на другите. Все пак 
евентуално ще привлечете внимани- 
ето на една от петте световни антик- 
риминални организации, която от 
своя страна ще прати агенти на ва- 
шия остров. Първите са просто инс- 
пектори, които търсят доказателства 
за престъпната ви дейност, но скоро 
ще се появят и по-опасни - въоръ- 
жени войници, инфилтратори, сабо- 
тьори, крадци и тъй нататък, докато 
се стигне до суперагенти от калибъ- 
ра на Джеймс Бонд, които ще зат- 
руднят дори верните ви лейтенанти. 


Критики и похвали 


Цялостната ми оценка за играта е 
положителна, но съм длъжен освен 
на хубавите страни да се спра и на 
дефектите, които забелязах. Гра- 


Всички на обяда! 
Не ви трябва да 
знаете какво ядете, 
нито къде изчезна 
онзи, който разоча- 
рова шефа вчера... 


Агентите обикнове- 
но завършват кари- 
ерата си като по- 
редния чувал с 
труп в хладилната 
камера. 


умлм.рссдатез.сопт 


фиката не е нищо особено и техни- 
чески не впечатлява. За сметка на 
това анимациите на героите са нап- 
равени с превъзходно чувство за ху- 
мор - трябва само да видите как 
например вашите служители раз- 
питват някой нещастен пленник в 
кухненската тенджера или се забав- 
ляват в свободното си време, за да 
разберете за какво говоря. Като ця- 
ло във визията на играта е търсен 
по-скоро стил, отколкото фойерверк 
за очите, което означава, че в дъл- 
госрочен план тя е забавна, но пър- 
воначалното впечатление може да 
е отрицателно. В геймплея се забе- 
лязва известна протяжност, която 
може да отблъсне играчите, търсе- 
щи кратко, експлозивно и неангажи- 
ращо забавление. За сметка на това 
търпеливите до самия край ще отк- 
риват нови игрови елементи и ще 
преодоляват предизвикателства, 
което би трябвало да е целта на 
всеки истински фен на стратегиите. 
При най-ниско ниво на трудност иг- 
рата като че ли е твърде лесна, така 
че ви препоръчвам да започнете 
направо на средното ниво, освен 
ако нямате никакъв опит с подобни 
заглавия. Бъговете са малко, но все 
пак присъстват - примерно на мен 
ми се случи два-три пъти някой слу- 
жител в базата да "запецне" някъ- 
де, но в крайна сметка това нито 
веднъж не се оказа фатално, аи 
съм сигурен, че до времето на изли- 
зане на тази статия ще бъде изда- 
ден пач, поправящ подобни досадни 
дефекти. 

Като цяло най-силната страна на 
играта е нейната индивидуалност и 
стил. Поне аз се забавлявах от сър- 
цеи макар че не нареждам Еу! 
Сепиз сред хитовете за сезона, не 
се колебая да ви я препоръчам. По- 
желавам ви успех в завладяването 
на света! 


списание 
за форма 1 
и автомобили 


уууууу.СиБИ. пет 
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САМЕ СЦУВ в Вемеу/ 


Бомволен, 
СВен 
БомВволен 


Ш Рпепотеда В уууууузуеп-Котп!.де 


ШРЗ 600, 64 НАМ, 8 МВ Мдео ШАгсаве #1 СО 


Легендите не умират. Поне за 
легендите при компютърните игри 
това е безспорен факт. Поредното 
доказателство са новите приклю- 
чения на легендарния овен Свен 
Бомволен, които се завръща за 
четвъртата част от своята мисия 
да ощастливи всички овце на Зе- 
мята и във Вселената. 


Никола Дърпатов 


дагратоубФрссдатез.сот 


така Свен отново е сред нас и 
този път е още по-решен да 


доведе до край своята мисия. 

За малцината, които са пропуснали 
първите три издания на поредицата, 
ще си позволя накратко да припом- 
ня за какво става дума. Вие влизате 
в ролята на черния овен Свен Бом- 
волен, който определено не страда 
от импотентност. Даже напротив. 
Смилъсът на неговия живот се със- 
тои в това да покаже своята любов 
на всяка овца, която попада пред 
погледа му. Лошата вест е, че не 
всички са очаровани от невероятно- 
то либидо на нашия овен. Така в 
предишните части неговите любов- 
ни похождения бяха смущавани от 
овчаря Ларс, кучето Вотан, мило- 
видната Бромзе и...купища нахални 
извънземни, които имаха наглостта 
да отвличат любимките на Свен, че 
и самия него. 

На първо четене всичко това при- 
съства и в Зуеп 004. Този път обаче 
дизайнерите от Рпепотеда са си 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


дали доста зор и са успели да вка- 
рат купища нововъведения, които 
изцяло променят усещането от иг- 
рата. Първото, което бие на очи са 
гигантските нива. За разлика от до- 
сегашните издания на поредицата 
тук всяко ниво се разпростира на по 
4-5 екрана, което на моменти може 
да ви доведе дори до напълно не- 
познатата за свеноманите емоция 
да се загубите. Като капак на всич- 
ко нещата вече не се свеждат до 
простото изпълняване на полови ак- 
тове с всички налични овце. Нашият 
герой трябва да решава 


някои дребни пъзели 
и да открива различ- 
ни ключове 


Не че играта е променила своя ос- 
новен смисъл, но чисто аркадният 
елемент е значително обогатен и 
като посвикнете, ще установите, че 
повечето от новите елементи са 
удачни. 

Друга радикална новост е въз- 
можността да изиграете играта в 
кожата на някои от вашите доско- 
рошни кръвни врагове. Можете да 
избирате между Свен, овчаря, куче- 
то, Бромзе и естествено извънзем- 
ните. Тук е мястото да се каже, че 
все пак извращенията се държат в 
граници и няма да станете свидете- 
ли на съвокупления между Бромзе и 
някоя овца. В ролята на Ларс стри- 
жете подопечните ви овце, Вотан си 


ммум.рссдатез.сопт 


Подобно на своите предшественици и четвъртият 
буеп се предлага в три издания. Стандартната Х5 
версия е безплатна и можете да си я изтеглите от 
официалния сайт на играта. Тя включва 1 местност, 
три епизода, възможност да игратете с двама раз- 
лични героя, както и 25 анимации. Х. изданието 
предлага 5 епизода в две местности и трима герои. 
Най-разширената версия се нарича ХХ. и предлага 
на феновете 11 епизода в 6 местности и достъп до 
всичките 5 героя. Също така приложените към нея 
анимации са 45 на брой. 


играе на истинско овчарско куче и 
прибира стадото на определени 
места с помощта на лаене, докато 
Бомзе е достоен наследник на Жан- 
Клод ван Дам и убива от бой всяка 
овца, която попадне пред очите й. 
Нещо подобно се случва и когато се 
правите на извънземен нашестве- 
ник. От генетичните експерименти в 
предишните части не е останало кой 
знае колко много. 

Естествено, в играта ви очакват и 
някои нови противници, които тряб- 
ва да разнообразят ежедневието ви 
с досадното си присъствие, като 
най-забележителните от тях са едни 
чичковци, които стрелят по нашия 
овен. Присъства и опцията да ощас- 
тливявате и други представители на 
животинския свят. Свен вече не 
подбира партньорите за любовните 
си игрички и се хвърля, както се каз- 
ва, на всичко, което мърда. В ролята 
на ощастливени освен овцете вече 
влизат 


таралежи, зайчета и 
„„порове 


За акт с последните Свен дори 
използва противогаз. Все пак авто- 
рите на играта са му оставили ня- 
какво чувство за самосъхранение. 

Иначе на външен вид нещата не 
са се променили кой знае колко. Иг- 
рата продължава да използва дву- 
мерна графика, която не е върха на 
технологията, но пък определено 
има своя чар в комбинация с екс- 
центричния геймплей. В звуково от- 
ношение нещата са си точно като 
досега, така че големи изненади в 
презентацията не очаквайте. При 
този тип игри обаче точно тези ас- 
пекти никак не са важни. Много по- 
голямо значение има, че Зуеп 004 
продължава да доставя адско удо- 
волствие и ако сте успели да се за- 
палите по някоя от досегашните 
части, със сигурност няма да оста- 
нете разочаровани и от новото из- 
дание. 
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САМЕ СПЗВ а Новро! 


Вищага ми! сопдцег е МУопа! 


ммм, рссадатевз,сопт 


Ш Васк Зеа Зшидоз/Зипйоуег/Еестопс Апйв 


Ш улуму.Кпю!!5-о!-Попог.ле! 


ШР 1000, 256 МВ НАМ, 16 МВ Маео В НТ5 


През последните две-три години на пазара все по- 
често започнаха да се появяват превъзходни игри, 
създадени от малки фирми от страните от Източна 
Европа. Тези игри са от различни жанрове и произ- 
водители, но всичките те имат и нещо общо помеж- 
ду си - създадени са с минимален бюджет и са до- 
казателство, че не е необходимо да разполагаш с 
милиони, за да създадеш нещо стойностно. Впрочем 
профукването на милиони далеч не е гаранция, че 
ще се появи добра игра - спомнете си грандоманска- 
та изцепка на Джон Ромеро с Оа!Ккагапа, струваща на 
Е190з цели 44 милиона долара! Направо ми се зави- 
ва свят, като си помисля колко и какви хубави игри 
биха създали нашите производители, ако разполага- 
ха с такава астрономическа сума! 


Генко Велев 
д уееудрссши-ра.сот 


па! в о! Нопог е първото творе- 
ние на основаната през 2001-ва 


година българска фирма Васк 
Зеа Зшйовз. Не всички обаче в еки- 
па са новаци в професията - сред 
тях има и хора, взели основно учас- 
тие в създаването на първата бъл- 
гарска игра Цар: Тежестта на Коро- 
ната. И очевидно те са си спечелили 
достатъчно авторитет сред профе- 
сионалните среди, след като с разп- 
ространението на новата игра са се 
заели такива компании като 
Зипйомегв и Еесиопк Апв! 

Нека сега вече да се занимаем и 
със самата Кла! 5 о! Нопог. Преди 
всичко искам да направя едно уточ- 
нение - това не е типичната страте- 
гия в реално време. Преди да се 
захвана с настоящата статия, "пре- 
листих" две-три ревюта по междуна- 
родните геймърски сайтове и се 
сблъсках с писачи, които очевидно и 
представа си нямат за какво става 
въпрос! Срещнах и истински "бисе- 
ри", като например твърденията, че 
играта била в стил "Аде о Етриез" 
и цял куп други подобни глупости! 
За съжаление, явно повечето авто- 
ри се бяха задоволили в най-добрия 


>. Прекрасен образец 
на арабската архи- 
тектура. 


случай само с разцъкването на 1ог- 
1а!-а и изобщо не се бяха постарали 
да вникнат в същността йЙ... 

Та както вече казах, Кла  о! 
Нопог не е типичната АТ5 и няма аб- 
солютно нищо общо със стила и ви- 
зията на Аде о! Етриев. За сметка 
на това определено има заемки на 
идеи от Медфеха!: Тоа! Маг и особе- 
но от Еигора Ипмегвайв, както и ня- 
кои интересни моменти от | огдв о! 
Ше Веат |, и всичко това е обога- 
тено с немалко свежи и оригинални 
хрумвания! 

Както навярно сте се досетили, 
целта е да завоювате нещо съвсем 
дребно - само един континент плюс 
Мала Азия и Северна Африка т. е. 
приблизително същите територии, 
за които се сражавате и в Мефеуа!: 
Тоа Маг. Отново стратегическата 
карта е разделена на провинции с 
по един главен град във всяка от 


тях, но приликите с другите игри 
свършват дотук. На първо място за- 
щото изображението, което вижда- 
те на екраните си като разглеждате 
картата, е с класи над аналогичните 
стратегии. При това може да не го- 
ворим изобщо за МТУМ или Ешгора 
Ипмегва!в (те директно изпадат от 
класирането) - защото графичното 
оформление на картата е значител- 
но по-добро и приятно за окото дори 
иот прехвалената Ноте: Тоа! Маг. 
Всички елементи от земната повърх- 
ност за много по-добре изобразени 
и са много по-изразителни отколко- 
тов НТУ/ - или дори бих го казал с 
други думи - просто е приятно дори 
и само да се разглеждат. Но това 
не е всичко! Който е видял ВТУУ, не 
може да не си спомня наличието по 
картите на провинциите на малки 
иконки, изобразяващи някакви до- 
пълнителни ресурси и рибарски се- 
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лища. Същото е налично и сега - но 
вече не са само прости иконки, а ис- 
тински миниатюрни селца, манасти- 
ри, ферми и крайбрежни селища. И 
ако посочите някое от тях с курсора, 
в долния край на екрана ви се поя- 
вява красиво двумерно изображе- 
ние на местоположението. 


Е, тези точно картин- 
ки нямат някакво 
практическо приложе- 
ние за геймплея, но 
пък са наистина зани- 
мателни и красиви 


Когато две противникови армии 
се сблъскат, можем да избираме да- 
ли да останем в стратегическата 
карта и да битката да се води от 
компютъра, или да преминем към 
тактическа карта, тъй както е в Тойа! 
Маг сериите, и да ръководим сами 
армиите си. Но дори и да решите да 
оставите всичко в ръцете на изкуст- 
вения интелект, пак си запазвате и 
някакъв контрол върху битката, тъй 
като изображението в долния край 
на екрана се заменя със схематизи- 
рано изображение на бойното поле, 
от което можете да оценявате раз- 
воя и да наредите отстъпление, ата- 
ка или контраатака (последните две 
опции се появяват само при обсада). 

Ако обаче решим сами да си во- 
дим битките (а всеки истински кан- 
дидат-завоевател се предполага, че 
си води сам битките), преминаваме 
към тактическата карта и управля- 
ваме сами армиите си. Забележете, 
че става въпрос за "армии" - в мно- 
жествено число. Това е така, тъй ка- 
то в една битка от всяка страна мо- 
гат да участват до две армии ед- 
новременно. Освен това добрият во- 
еначалник може да предприеме и 
други мерки, за да постави врага в 
губеща позиция - например да пост- 
рои укрепен лагер или да го прину- 
ди да форсира река (отрядите са 
много смешни и силно уязвими, ко- 
гато прекосяват водните прегради 
на салове). 

Околната среда при тактическия 
изглед е великолепна и обикновено 
е изпълнена с допълнителни "еуе- 
сапду" елементи - малки езерца или 
потоци с по някоя рибар край тях, 
затънтена дърварска колиба, каме- 
ноломна или малка фермичка с две- 
три постройки. За съжаление обаче 
графичните изображения на самите 
войници отстъпват на Ноте: Тоа! 


Започва битка, но каменоломната продължа- 
ва да си работи. 


итагснит 2 
гътреаре тр" 5 

а 5 Ай т #7 
5 (3 те -< + 


Маг, аи по-важното е, че при про- 
веждането на самите битки има ня- 
кои неприятни недостатъци. 

Обсадата и отбраната на крепос- 
ти са почти същите като в МТМ и за 
съжаление отново не са най-добро- 
то, което би могло да се постигне. 

Малко по-късно ще обърна още 
малко внимание на битките, но сега 
нека да продължим с 


градове, икономика и 
ресурси 


Във всяка провинция има находи- 
ща на различни суровини - поне ед- 
но, но не повече от три. Общият им 
брой е само осем, но различните им 
комбинации позволяват производст- 
вото на цели деветнадесет различ- 
ни други стоки. Добавете към това и 
наличието на седем екзотични мате- 
риала, (които могат само да се вна- 
сят) и това прави общо... да видим... 
8+19+7... добре че имам калкулатор 
на компютъра, че не ми стигнаха 
пръстите. Точно така - цели 34 сто- 
ки за производство и търговия! Но 
не бива да се плашите - нещата не 


Ха 
Х 


Зреед: 2.0 


Обсадата се разви- 
ва в наша полза. 


Кандидати за 
морска разход- 
ка? Пет лева за 
половин час! 


ммлу.рссдатев.сот 


са чак толкова сложни и повечето 
от тези стоки ще ви трябват само за 
постигането на специални бонуси за 
вашето кралство - така наречените 
"Кподот Адуатадез". Тези "преиму- 
щества" са общо 10 на брой и някои 
от тях са много ценни, но има и две- 
три, които спокойно можете да игно- 
рирате. Все пак имайте предвид, че 
ако съберете всичките 10 преиму- 
щества, можете да спечелите "ппог 
мсюгу", но едва ли някой истински 
играч би се задоволил с подобен за- 
вършек на победния си ход. 

И сега усещам как някои започ- 
ват да се чудят - ама как така? 
Тридесет и четири ресурса само за 
да постигнем някакви си допълни- 
телни преимущества? Отговорът е 
и да, и не! Да, защото всичките те-. 
зи стоки (с едно-единствено изклю- 
чение) практически настина служат 
само за постигането на допълнител- 
ните бонуси; и "не", защото стоките 
може и да не ви трябват, но имате 
нужда от самите сгради, които ги 
произвеждат! Ето ви практически 
пример - искате да разполагате с 
университет? Няма проблем, но за 
целта трябва в един и същи град 
да имате построени библиотека и 
ЗспЬе5 О!се... А не можете да ги 
построите, ако отново в същия град 
нямате и сгради за производство на 
мастило и пергамент, които за да 
съществуват, е необходимо наличи- 
ето на точно определена комбина- 
ция от суровини в дадената провин- 
ция! Забележете, че не ви върши 
работа да внасяте материалите или 
дори да ги произвеждате в друга 
провинция - трябва непременно 
всички необходими сгради да са 
събрани на едно място! От този 
принцип има едно-единствено изк- 
лючение - конете. Само тях можете 
да внасяте или да развъждате в 
коя да е провинция и това е доста- 
тъчно, за "произвеждате" конница 
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кр. 
Зреей: 2.0 
Зрева: 1.0 
брееч: 0.5 
Зрев: 0.5 
Зреед: 0.5 


навсякъде (но ще ви трябва и съот- 
ветната военна сграда). 

И тъй като сме на тема строител- 
ство, нека да се занимаем по-сери- 
озно със самите градове. Всеки от 
тях има по 18 "строителни площад- 
ки" (805). За удобство възможните 
за строеж сгради са разделени на 
три - "военни", "цивилни" и 
"адуапсей". Военните са ясни, ци- 
вилните също (тук е включен и до- 
бива на суровини). И за "адмапсей" 
остават тези постройки, които изис- 
кват изпълнението на някакво спе- 
циално условие - като например 
споменатите по-горе "Университет" 
и "Зспрез Ойсе". При бедните про- 
винции тези 18 слота са предоста- 
тъчни за всичко, но в районите с 
много ресурси се налага внимател- 
но да премисляте, тъй като ще 
трябва да жертвате повечето от 
военните съоръжения. Освен това 
не трябва да забравяте и факта, че 
повечето от сградите ви носят и ня- 
какви допълнителни "странични" 
бонуси - например повече работни- 
ци или увеличен показател 
"щастие"... Но като се заиграете, 
ще установите, че тези странични 
фактори ще са ви последна грижа 
и не са фактор в избора на поред- 
ния строеж. 

И сега внимателните читатели са 
започнали вече да се чудят - толко- 
ва много стоки, говори се за внос, за 
търговия... А пари няма ли в тази иг- 
ра? Има, разбира се, закъде сме без 
пари! Но нарочно ги оставих за пос- 
ледно, тъй като ресурсът "пари" е 
съвсем различен от "провинциални- 
те" стоки! Както и следващите два 
ресурса - "рету" и БоокКв"... Заболя 
ли ви главата? Спокойно, не е тол- 
кова сложно, колкото изглежда... 
Идеята за показателите "рефу" и 
"рооКв" е да изразяват религиозната 
и културната мощ на кралството ви. 
Натрупването им помага и улеснява 
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Това тихо езерце 
скоро ще бъде 
обагрено в кръв. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


"Искам огън да ти 
дам!" С тази песен 
шефът на кремато- 
риума поздравил 
любимата си тъща. 


нелеката задача по завладяването 
на Европата, но естествено не могат 
да заменят наличието на добре тре- 
нирани и настървени за бой армии. 

И сега идваме до "краля" на ре- 
сурсите - 


Негово величество 
златото! 


Ако се потърси малко повечко, си- 
гурно ще се намери нещо, което да 
не може да се свърши със злато... 
но няма да е много. 

Имаше една стара поговорка, че 
магаре, натоварено със злато, може 
да превземе и най-непревземаемата 
крепост. В Клайв о! Нопог не може- 
те директно да си "купите" някоя 
провинция, но можете да си напаза- 
рувате безброй армии, да скарате и 
най-добрите приятели, да накарате 
някой шотландски племенен вожд 


мулу,рссаатез.сот 


да обяви война на египетските ма- 
мелюци, да построите мигновено 
коя да е сграда (включително и кре- 
постни стени под носа на противни- 
ковата армия)... За щастие обаче - 
или за съжаление, зависи от глед- 
ната точка, печеленето на злато е 
прекалено лесно. Толкова лесно, че 
като започнете една нова игра, 
трябва да се удържите само първи- 
те десетина минути - след което ве- 
че ще разполагате с огромно изоби- 
лие от скъпоценния метал и трябва 
да проявите чудеса от несъобрази- 
телност, за да успеят да ви побе- 
дят! Но към това ще се върнем отно- 
во малко по-късно, а сега нека да 
довършим с ресурсите... Какво? Пи- 
тате дали още има? И да, и не - за- 
щото става въпрос за един после- 
ден и много специален ресурс - хо- 
рата! И по точно не какви да са хо- 
ра, а една безкрайно важна група от 
девет човека - вашите рицари! За- 
щото нито една от армиите ви не 
може да направи и крачка извън 
градовете, ако не е предвождана от 
военоначалник - "пагвпа!"! Което 
автоматично означава, че максимал- 
ният брой на армиите извън градо- 
вете не може да надвишава девет. 
Може и да ви изглежда малко, но 
като поиграете ще установите, че 
повече от три армии няма да ви пот- 
рябват - една да поддържа реда 
вкъщи, втората да превзема нови 
градове и третата да помага на ед- 
ните или другите при нужда. А как- 
во тогава ще правят останалите 
шест рицари? Да мрат от скука? Ня- 
ма такава опасност - защото втора- 
та по важност "професия" след во- 
еноначалниците са търговците. 
Просто назначавате някои от рица- 
рите за "тегспатс", сключвате 
“гаде адгеететв" с другите кралст- 
ва и за нула време тези търговци 
ще ви залеят с потоци от пари! Раз- 
бира се, тези търговци могат да ку- 
пуват и стоки, но това означава, че 
тогава ще се лишите от доста пари: 
А защо трябва да се лишавате и да 
купувате, когато можете просто да 
завладявате, нали? 

Разполагате и с още четири въз- 
можни професии за вашите рицари 


| 41, 
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САМЕ СВ а Вемем 


Чи 


ТА зрели 
е2 


А Ясега да видим кой има лоши помисли към 
с моето. Велико кипърско офшорно кралство. 


 - шпиони, свещеници; строители и 
земевладелци (апфогав). Вероятно 
бързо: ще установите, че строители- 
те и земевладелците са практичес- 
ки безполезни. Те могат да бъдат 
назначени за губернатори на градо- 


ве и да подобрят производството на 


храна или скоростта на строителст- 
вото, Но защо да губите рицар, кой- 
то-да ускорява строителството, 
„след като ако този рицар стане 
„ "плегспапЕ, ще ви спечели. достатъч- 
"но пари мигновено да си купите го- 
товата сграда? А колкото до храна- 
та - докато разучавах играта, тя ни- 
кога не ми беше проблем. На пръв 


поглед е важна, тъй като се използ-. 


ва за създаване на нови войници, 
както еи жизнена необходимост, 
ако някой ваш град е под обсада... 
Освен това армийте ви имат нужда 


и от храна, докато са извън градове- 
те. Но както вече казах - станах два 


пъти господар на света и нито един 
път не ми се появи проблем, дъл- 
жащ са. на липсата на достатъчно 
ман, : 
тъ по важност професия са 


„ свещениците. Те пишат "БооКв", кои- 


то имат двойно предназначение. От 


една страна, могат да бъдат използ- 


вани, за да убедят жителите на 
превзетите градове в преимущест- 
вото да са поданици на вашето 
кралство. Така тези жители ще са 


много по-малко склонни към бунтове 


и безредици: Второто предназначе- 


ние на книгите е да образоват ваши- 


те рицари. Всеки от тях, с изключе- 
ние "на маршалите, може да качи с 
„ помощта на книгите до пет нива и 


с да повиши значително ефектив- 


ността си. Маршалите обаче могат 
да се "образоват" само на бойното 
поле. Всеки от тях. трупа ехрепепсе 
ров и качва нива, срещу който за-” 
учава различни специални умения. 
Общият брой на уменията е 15, но 


“един маршал може да притежава не 


повече от шест, като всяко от тях е 
с три степени на владеене. 

Струва си да хвърлите едно око.и 
на шпионите. Активното им използ- 
ване може да бъде много забавно, 
но... едва ли ще ви останат толкова 
"излишни" рицари, че да си играете 


"+ теи да се позабавлявате, въпреки 


ги 
“ 


а КГБ. Все пак може да се пробва- 


-- 
а анти 


РАУВЕР 


врови 


„ЗА Огледалце, огле- 


далце! Я кажи, кой 
ще бъде избран за 
Върховен импера- 
тор на Европа? 
Който знае чийто- 
вете, 


” Българският цар 
Иван Александър 
се радва, че съм 
нападнал селджук- 
ските турци. 


, Официалната религия в Кипър в католицизмът. Но друнете са всъщност джамии. 


че аз се задоволявах само с това да 
наема един-единствен и то без да 
му давам никакви задачи. По този 
начин той активно започва да се за- 
нимава с контрашпионаж и от време 
на време да излавя по някой про- 
тивник. Скучно, наистина... 

И сега - недостатъците... Най- 
важният и най-комплексният - 


ИГРАТА Е ПРЕКАЛЕНО 
ЛЕСНА! 


Толкова лесна, че по някое време 
нарочно започнах да правя глупости 


“.- само и само да се появи някакво 


предизвикателство. Причините за 
това са няколко и са взаимообвърза- 
ни, но.със сигурност малко повече 
бета-тестинг нямаше да навреди! 


ана зора отта а ез 
За чов отея ие абат 4 
Е У. редрлррв: Дририрнорт К 


умлу.рссдатев.сот 


Военното А! не е на висота, а обса- 
дите на крепостите са прекалено 
лесни - колкото и да са дебели и 
мощни крепостните стени, не е 
проблем някой въоръжен с вили и 
сопи отряд селяни да разбие порта- 
та... Това вече беше пробвано в 
Медеха!: Тота Маг и се видя, че нее 
правилното решение. А колкото до 
военното А! - ако си играете сам 
битките, е почти невъзможно да ги 
загубите! 

Недоизпипан е и транспортът по 
вода - в тази игра географското по- 
ложение не играе никаква роля и 
моретата не само че не са препятст- 
вия, ами напротив - облекчават 
придвижването на армиите. Защото 
всяка армия без абсолютно никакъв 
проблем може да отплува на другия 
край на света и да завоюва там как- 
вото си поискате. Не само че за цел- 
та нямате нужда нито от кораби, ни- 
то от пари или някакви други ресур- 
си, но дори и е много по-лесно, тъй 
като пътуването по вода е значител- 
но по-бързо и можете да изпратите 
армията си да обиколи цялата Евро- 
па за по-кратко време, отколкото да 
стигне до съседния град. 

От преработка се нуждае и дип- 
ломацията - аз почти престанах да 
я ползвам пак поради същата при- 
чина - прекаленото улесняване на 
играта и безпроблемното манипули- 
ране на компютърните противници: 

Добрата новина е, че тези пробле- 
ми вече са взети под вниманиеи ве- 
че се готви пач, който може и да е 
готов, когато четете списанието. 
Какво ще бъде променено и как точ- 
но, още не знам, но съм сигурен, че 
ще бъде за добро. 

И след добрата новина ето и една 
лоша - все още не е ясно кога ще 
има и дали изобщо ще има българс- 
ка версия на Кла! 5 о! Нопоп! В най- 
добрия случай вероятно ще стане 
след няколко месеца, а дотогава 
всеки фен на жанра ще се е сдобил 
по един или друг начин с английско- 
то издание. И ще бъде жалко, тъй 
като играта е много хубава и си зас- 
лужава да си я купите в оригинал, 
ако се намери кой да я пусне на ра- 
зумни за българските условия цени! 
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САМЕ СЦУВ « Алтернативни игри 
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текстовите приключения 


Наследството на Адуепиге и посот е живо и днес! 


"Намираш се в малка стаичка. По средата й е раз- 
положена маса и няколко стола. На масата виждаш 
списание." 

> Вземи списание 

"Взето. Списанието има 68 страници. За да отво- 
риш списанието на определена страница, напиши 
<Отвори Списание на Х>." 

> Отвори Списание на 11 

"Готово. Отваряш списанието на стр. 28." 

> Чети списание 


Апостол Апостолов 
гаупегаребдтай.сот 


различна поредица от материа- 

ли. Тя е посветена на алтерна- 
тивните игри - жанрове и заглавия, 
които обикновеният съвременен гей- 
мър би изгледал озадачен и след 
това подминал безмълвно. Но за 
други те са източник на забавление 
не по-малко от това, което може да 
получите от хитовите заглавия. Така 
че ако търсите нещо различно, пре- 
одолейте задръжките и модерните 
си разбирания. Те няма да ви помог- 
нат в старият нов свят на 


ТЕКСТОВИТЕ 
ПРИКЛЮЧЕНИЯ! 


Или "егастуе Нспоп", както 
предпочитате. Не гледайте учудено 
- става дума за един от най-ранните 
игрови жанрове, родоначалник на 
познатия на всички "куест". През 
1975 година Уил Кроутър към МП. 
създава играта Адуепиге, известна 
още като Соозза! Саме, в която за 
първи път действието е представено 
под формата на текст на екрана, а 
компютърът възприема прости ко- 
манди от играча, с които той разре- 
шава загадки в огромен подземен 
комплекс. В онези времена това би- 
ла една малка революция, която да- 
ла тласък на десетки автори, сред 
които си струва да споменем игрите 
на американеца Скот Адамс и ком- 
панията пЮюсот, чиято поредица 
2огки до ден днешен е еталон за 
"старата школа" в жанра - качест- 
вено повествование, възприемане 
на сложни изречения, голяма инте- 
рактивност, дълъг геймплей и слож- 


Т: статия е първата от една 


ас, 21. 


пей рре мет аве. 
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ни загадки! 

За кратко текстовите куестове би- 
ли водещият жанр сред компютър- 
ните игри. През 80-те години графи- 
ката най-сетне навлязла твърдо до- 
ри при приключенските игри, а през 
90-те години текстовият куест на- 
пуснал игровия пазар. Със слизане- 
то си от пиедестала обаче текстови- 
те приключения се превърнаха в 
"евъргрийн" жанр, който и до ден 
днешен е жив в дебрите на Интер- 
нет. Нещо повече, днес той е по- 
жизнен от всякога, колкото и чудно 
да ви звучи това! Защо през 2004 
година някой все още създава и 
най-важното играе текстови прик- 
лючения? Всеки би намерил отговор 
за себе си, но според мен, отговорът 
ев свободата. Текстови приключе- 
ния може да създаде всеки. С мал- 
ко свободно време и много въобра- 
жение е възможно да се сътвори то- 
ва, което големи компании с милио- 
ни бюджет просто не могат да си 
позволят. Те не са създадени за 
обикновения консуматор, очакващ 
красива графика и "пя ап! дгай са- 
Поп" на всяка цена. Те са геймплей, 
в най-изчистената му форма. Пора- 
ди това при тях ще намерите ориги- 
нални и нестандартни идеи, невиж- 
дана в днешни дни интерактивност 
(което до голяма степен дължим на 
Муз!-школата и особено на Тпе 
Адуепиге Сотрапу), сложност, гото- 
ва да разплаче и най-обръгналия иг- 
рач и продължителност, която едва 
ли ще получим другаде. 


1: дет абстоп 


спрбу ситгочпй чоц дг в г Беачу г 


ла дессепйс со ЕВе сп 


Може да убедите, ако посетите 
сайта ПНр:/Луууму.Нагспме.ога, зад 
чийто минимален дизайн се крият 
хиляди текстови приключения и 
програми за създаването им, дати- 
ращи от началото на 90-те до днеш- 
ни дни. Всеки месец количеството 
им нараства с няколко нови, което е 
живо доказателство, че жанрът е 
все още на крака. За това спомагат 
и създадените специални програми 
като ТАО8 и особено популярният 
език пЮюгт, създаден от Греъм Нел- 
сън, с които всеки може да създаде 
текстово приключение, без да е не- 
обходимо да програмира и ред. Мо- 
же да играете игрите, създадени на 
пюгт, на над 30 платформи, сред 
които дори конзоли като ХБох и 
удобния джобен СВА! Ако не искате 
да теглите напосоки, посетете сайта 
Пир:/оа луипр.соп/Е, на който се пуб- 
ликуват рецензии на заглавия, кои- 
то може да изтеглите от архива. За 
мобилизиране на творческия потен- 
циал служат и два сериозни годиш- 
ни конкурса, известни като Аппиа! 
иегастуе Нсбтоп Сотрейоп 
(ПЕр/Ллуууу.#согар.ого/) и Зрйпа ТНпа 
(пЕр/Лууулу.зрипайта.пей). На жанра 
дори са посветени периодични фен- 
списания като ЗРАВС 
(ПЕр//Лумлу.врагкупе!сопу/врад)/) и 
ХУ22У (1 р:/Лумлу.хуггупемив.сот). 

И най-важното, текстовите прик- 
лючения са напълно безплатни. Съ- 
що като вашето въображение. Въз- 
ползвайте се от него и няма да съ- 
жалявате! 
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ит 


Согуйтосв Тот и Асйгагу 


пгетпвиненес ооо сдрвиниет- 


есе Ттайайуд Стоцр 
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мавев еке 


Наш" та система 4-4-2... 


даден Е Рганняа 5еамопа 


Роси Тату оп, 


ШЕА Зропв 


В улууу.абап.сот/гойегсоаяепусооп/ 


ШР 700 МНг, 256 МВ НАМ, 32 МВ Мдео Ш зропз пападетегп! 


Едва ли има някой, който поне 
за миг да не е пожелавал да бъде 
на мястото някой преуспял спор- 
тист. Славата, популярността и 
парите са нещата, с които сме 
свикнали да свързваме звездите 
от спортните арени. Много по-мал- 
ко са тези, които желаят да хвър- 
лят поглед зад кулисите, където 
всъщност се върши огромната 
част от работата. Новата игра на 
ЕА Зройв е създадена специално 
за тях. 


Ангел Тодоров 
агспапае!  тай.ьа 


жават да стоят някак встрани 

от впечатляващия успех и ми- 
лионните продажби, които всяка го- 
дина реализират големите спортни 
игри като АРА, МВА Цме или МНГ. 
Въпреки това те имат своите безк- 
райно упорити почитатели, готови 
да отделят солидно количество вре- 
ме с една-единствена цел - да пос- 


( портните мениджъри продъл- 


Мо пемиз! гва 


Согуйток8. Гомютуи Асбгагу 
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тигнат победа. За разлика от някои 
други игри, тук това не се случва с 
помощта на бързи пръсти и реакции, 
а чрез способността да се планира 
стратегически, да се мисли мащаб- 
но и да се създава организация, ко- 
ято позволява крайният резултат да 
е успешен. 

Управлението на един футболен 
клуб е доста сложно занимание. Ме- 
ниджърът би следвало да е в състо- 
яние да се справя с толкова разно- 
образни и безкрайно скучновати 
проблеми и задължения, нямащи 
нищо общо с външния блясък, сла- 
вата, опиянението от победата и ек- 
стаза на милионите фенове. Това е 
човекът, който стои в основата на 
всичко и всяка негова грешка може 
да доведе до провал дори на най- 
талантливите футболисти и леген- 
дарни отбори. Примери за това в 
практиката има колкото искате. 

В ТСМ 2005 основната задача 
пред всеки, които иска да се прави 
на футболен бос, е готов да хвърли 
много време в премисляне, четене, 

245 г 
петесочео за -: Ноте Нер Ан. Орнопз 
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4 Поглед над района, 
който някак не се 
връзва с малкото 
градче. 
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прехвърляне от меню в меню и прег- 
леждане на безкрайна поредица от. 
екрани, претъпкани с разнообразна. 
информация. Това не е игра, с ко: 
може да убиете някоя и друга сво: 
бодна минута, така че ако търс 
бързото забавление Г 
що различно, а ако сте готови да се 
потопите в дълбините на съвремен- 
ния футбол, поемете дълбоко въз- 
дух, снабдете се с удобен стол, изк- 
лючете телефоните, купете си мно- 
го чипс, нещо за пиене и давайте 
смело напред. 

Макар често да бъде причисляван 
към икономическите симулации, по- 
не според мен футболният менидж- 
мънт е нещо доста по-различно. Тук 
се забърква един невероятен кок- 
тейл от бурни емоции, любовта към 
даден клуб, възхищението от талан- 
та на някои играчи, хладната прес- 
метливост и икономическата изгода. 
Затова когато става дума за игра от 
този жанр, емоциите и чувствата са 
едно, финансите съвсем друго. Ва- 
риантите за започване на играта са 
няколко. Първият дава възможност- 
та да застанете начело на клуб по 
избор. Вторият се състои в получа- 
ването на три оферти, от които ще 
трябва да изберете една. Най-инте- 


САМЕСЦУВ « Вемеу/ 
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Мо пеж8? 


А всеки футболист заема своята позиция 
според тактическите виждания на треньора. 


ресната според мен възможност е 
третата. Тя се състои в създаването 
на нов отбор, неговото развитие към 
победа или тотален провал. 

В самото начало може да избира- 
те според собствените възможности 
и предпочитания. Ако си падате по- 
вече по чисто спортните елементи, 
може да изключите другите задъл- 
жения и да се отдадете на треньор- 
ска кариера. Ако желаете баланси- 
рана и разнообразна игра, би след- 
вало да изберете бъдеще като Си 
тападег. В случай, че си падате по 
идеята да бъдете голям бос - може 
би най-подходящият вариант за вас 
е Спаттап. Последната възможност 
е предназначена за Пагасоге-фено- 
вете на футболните мениджъри. Тя 
се нарича (аск оГа! гадез и в слу- 
чай, че спрете вашия избор върху 
нея, трябва да сте готови до поеме- 
те на практика всичко, с което тази 
игра може да ви натовари. Задъл- 
женията и отговорностите са толко- 
ва много, че всеки един ход отнема 
много време, но пък удоволствието 
от добре свършената работа опре- 
делено си заслужава усилията. Да 
се опише всичко, върху което ще 
имате контрол, е невъзможно в рам- 
ките на две страници. Това все пак 
са твърде разнородни задължения, 
които се простират от чисто иконо- 
мически параметри свързани с про- 
дажбите на билети, аксесоари, рек- 
лами, преминават през трансферния 
пазар и търговията с играчи, и дос- 
тигат до конкретния тренировъчен 
процес и тактическите решения по 
време на мачовете. 

В зависимост от опита, може да 
се избира между пет отделни нива 
на трудност. Ако до този момент не 
сте опитвали футболен мениджър, е 
добре да се въздържате от примам- 
ливата на пръв поглед идея да се 
пробвате на някое от високите нива, 
тъй като резултатът може да бъде 
плачевен. 

Включената в играта база данни 
е меко казано огромна. Тук присъст- 
ват двадесетина държави, над 50 
срутболни лиги, десетки хиляди със- 
тезатели и повече от 50 000 града. 
Съвсем естествено българското при- 
съствие е съвсем минимално. Може 
да поемете някой напълно неизвес- 
тен отбор от възможно най-затънте- 
ното шотландско село, но в същото 


»- Мачът на истината 
дава възможност 

за изява на моя 
невероятен тре- 
ньорски талант. 
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7209 пинзще 


Апепдаясе 


Вай гоззисщов. 
“ 


сн 


пас 


уетровераиие: 


Ал Правилната такти- 
каев основата на 
успеха. 


” Трансферният па- 
зар е добре да се 
следи редовно. 


Мовоежи 


време липсват немалко значително 
по-стойностни тимове от държави с 
по-слабо платежоспособни почита- 
тели на виртуалния футболен мени- 
джмънт. 

Разликите в сравнение с предиш- 
ното издание обаче са забележими 
още на пръв поглед. Когато става 
дума за футболен мениджър, вина- 
ги на преден план се поставя проб- 
лемът с взаимодействието между 
играта и човека пред компютъра. 
Интерфейсът в тазгодишното изда- 
ние на Тоа! Сиб Мападег е подоб- 
рен, но въпреки това има доста гла- 
сове, които продължават да се оп- 
лакват от трудности при разучава- 
нето и свикването. Въпреки плаше- 
щото количество екрани, менюта и 


515 
Рос Райуее 


5т мозжау 


Забзтиннез Вес. 


разнообразни възможности, ориен- 
тирането в тях не би отнело повече 
от 30 минути. Но все пак всичко опи- 
ра до 1), умерени познания по анг- 
лийски и достатъчно желание за иг- 
ра от този тип. Ако тези три неща са 
налице, то не би следвало да смята- 
те управлението за трудно или хао- 
тично. Друга новост е подобреното 
представяне на мачовете. Ако визи- 
ята и пасивното наблюдаване на ма- 
ча не ви допадат и искате сами да 
се впуснете в битката на терена, мо- 
же да се възползвате от опцията 
наречена Еизоп. От чисто търговска 
гледна точка това е интересно хрум- 
ване, но като потребител ми се стру- 
ва малко грубичко да бъда прилъг- 
ван по този начин да си купя две иг- 
ри. Идеята за сливането на двете 
игри далеч не е реализирана по най- 
добрия начин. За да изпитате удо- 
волствието от реалния сблъсък, ще 
трябва да преминете през тягостна- 
та процедура по затваряне на една- 
та игра, преминаването в другата, 
след което връщане обратно в пър- 
вата. И все пак независимо от някои | 
недомислици тази възможност не 
бива да се пренебрегва, тъй като 
внася свеж полъх в иначе доста сте- 
рилното забавление, каквото е спор- 
тният мениджмънт. Ако желаете да 
бъдете мениджър докрай и не сте . 
мераклия да сритате някой друг 
противник, има достатъчно разнооб- 


гразни варианти да останете просто 


с ролята си на тактик, стратег или 
финансист. 

ТСМ 2005 излиза както за РС та-- 
ка също за Р52 и Хбох, но според 
създателите ще има някои разлики 
между отделните варианти. Въпре- 
ки че в основата си играта си оста- 
ва една и съща, версията за РС е. 
тази, която може би в най-голяма . 
степен си заслужава парите. Със 
сигурност почитателите на футбол- 
ния мениджмънт ще останат довол- 
ни, защото се очакват още две игри. 
от този жанр - Спатрюпвар 
Мападег 5 и Гооща!! Мападег 2005. ; 
Какви ще бъдат техните предимст-- 
ва и недостатъци, ще разберем до” 
края на годината, когато се: очаква | 
тяхното излизане. 


РС со дексисги ан 


САМЕ СЦЛВ « Вемеу 


Ш Оамех 


"Време е да защитите невинни- 
те, безпомощните и безсилните..." 
- Ох, пак ли? Не, сериозно! Не ми 
се вярва първият Клай! Вщег дае 
имал чак такъв успех, че да нап- 
равят продължение. Вярно, има- 
ше някои добри страни, които се 
опитах да отразя в ревюто ми 
преди две години и все пак. Но 
нали трябва да си изрекламират 
пускането на първи сезон от сери- 
ала на ОУО. 


Иван Иванов 
1 мапоубрссиЬ-Ба.сот 


дали сериала и не са запознати 

с първата игра, ще вметна на- 
бързо за какво става дума. Вие сте 
Майкъл Найт... не, не, вие сте КПТ... 
не, пак се обърках. Да го кажем та- 
ка, в играта управлявате колата 
КПТ (Клай! пдизшев Туио 
Тпоцзапа), която има вграден ком- 
пютър с изкуствен интелект и една 
дузина джаджи. Майкъл Найт е по- 
скоро пътник в колата, защото и тук, 
както и в предишната част, той не 
прави абсолютно нищо, освен от 
време на време да говори разни ра- 
боти като "КПТ, добре ли си, дру- 
же?" и "Какво е това? КПТ, я го ска- 
нирай за улики!". Иначе накратко 
кой кой ев света на Клап! Н9ег. 
Майкъл Лонг е бившо ченге, когото 
обезобразяват и едва не убиват, но 
бива спасен от милионера Уилтън 
Найт. Майкъл получава ново лице и 
самоличност (Майкъл Найт) и се 


3 а онези от вас, които не са гле- 


КИСАТ ВШЕК 


Добро продължение, но има още много да се желае! 


присъединява към организацията на 
Уилтън, която се бори с престъп- 
ността. 

Що се отнася до историята на 
двойката, то тя е маловажна, както 
беше и тази на първия Колю! Вщег. 
Накратко, КПТ и Майкъл се връщат 
от почивка, когато са нападнати от 
множество суперракети. По-късно 
пък ги напада и един суперхеликоп- 
тер. Разбирате, че това е дело на 
някаква супергадна организация. 
Абе, въобще всичко е супербезинте- 
ресно или поне е зле поднесено, ко- 
ето в случая няма значение. 

Да видим какво е положението 
при геймплея. Той доста се е проме- 
нил спрямо първата игра. Добавени 
са няколко нови елемента, които 
спомагат за това. Едно от най-важ- 


А КПП се прави на 


Кгоддег 


4 Зирег Ривий 


Моде в действие. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


, Камерата в тая 
игра ходи където 
си поиска. 


ммлм.рссаатез.согп 
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ните нововъведения е наличието на 
оръжия. Кит не разполага с голям 
арсенал, но поне го има. На разпо- 
пожение са вградено лазерно и 
плазмено оръжие и самонасочващи 
се ракети. Това определено променя 
доста битките с гадовете, тъй като 
те вече не се състоят само в блъска- 
не, докато единият даде фира. Дру- 
гата новост е енергийният щит, кой- 
то еот особено животоспасяващо 
значение на някои места, но има се- 
риозен недостатък - точи прекалено 
много енергия. Да, всъщност стига- 
ме до още една голяма новост. В 
Кпюй! Вщег 2 вече няма индикатор 
за това колко е повредена колата. 
Вместо това има индикатор за енер- 
гията, с която разполага КПТ. Тази 
енергия се хаби, както когато пона- 
сяте поражения, така и от разни 
консуматори, като щита и оръжията. 
За щастие имате възможността да 
възстановявате енергията си, за- 
реждайки се от енергийни източни- 
ци из нивата. Много ми е странно 
решението, докато се зареждате, 
гадовете да не ви притесняват, ос- 
вен ако не са прекалено близо до 
вас, когато започнете процеса на 
зареждане. 

Освен гореизброените нововъве- 
дения, налице са всички суперспо- 
собности на КПТ от предната част. 
Това са Тигро Вооз!, при който кола- 
та скача и така може да избегне 
препятствия и да прескача дупки, 
ЗК! Моде, при този режим КПТ зас- 
тава на 2 две гуми. Използва се за 
минаване през тесни проходи. Зирег 
Ригвий Мойе - колата става супер- 
бърза. И най-накрая, но не на пос- 
ледно място, Мсго дат - сканиране 
на терминали за информация, отва- 
ряне на врати ит. н., както и за за- 
реждане от енергийни източници. 

В Клио! Вшег 2 подобно на пре- 
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дишната игра противниците не са 
много. Налице са разни досадни ро- 
боти, които щъкат насам-натам и ви 
обстрелват агресивно. Те са що-го- 
де лесни противници, но като са на 
големи групи, доста бързо ви източ- 
ват енергията. А когато покрай тях 
има и такива изстрелващи ракети, 
нещата загрубяват. В КН се нала- 
гаше да бягате от хеликоптери, за- 
щото нямаше как да се биете с тях. 
Тук обаче ще трябва да се изправи- 
те срещу онзи "суперхеликоптер", за 
който споменах в началото, а това 
не е лесна задача. Освен това едва 
ли ще изненадам някого (поне тези, 
които са запознати с КлаП! Аег ка- 
то цяло), ако кажа, че ще се срещ- 
нете с КАВВ (двойник на КПТ), 
Сойай (версия на КПТ под формата 
на камион) и, разбира се, Гарт - 
злият син на Уилтън, чието лице по- 
лучава Майкъл. 

Дотук опитах да остана неутрален 
в представянето на играта. Сега 
обаче е време да си излея яда от- 
носно няколкото неща, които не ми 
се понравиха, та дори ме нервираха. 


„У Така изглеждат тер- 


миналите, които 
може да хаквате. 


С Опа, не улучих! 


фенове на сериала от 
нето на оръжия, възможността за 
поправка и увеличаването на ско- 
ростта при Зирег Ригвий Моде, обаче 
пак нещо куца. Колко му е да вка- 


тояние се минава за отрицателно 


време. Вярно, по-трудна е от пре- 
дишната, но е също толкова кратка. 


„Това с геймплея и краткостта се 
 преглъща. Играта и така става за 


убиване на свободно време. Истинс- 
кият проблем обаче е управлението. 
Добре де, решили са да не вкарват 
игра с Майкъл, а да съсредоточат 
геймплея около карането на КПТ, е 
толкова ли не можаха да направят 
едно свястно управление на тая ко- 
ла. Срамота е два пъти да ни про- 
бутват такова нещо. В предишната 
част не беше особен проблем, но 


/А За такава суперкола КПТ има 
доста оскъдно табло 


тук например, когато роботите опит- 
ват да ви заобиколят, е трудно да 
се нацелят, защото колата се за- 
върта прекалено рязко на големи 
градуси. Вероятно в конзолната вер- 
сия този проблем го няма, заради 
аналоговите стикове, но честно ка- 
зано, не съм имал възможността да 
я играя на конзола, пък и това не е 
оправдание за проблемите в РС 
версията. Иначе освен неприятния 
контрол над колата, друг проблем с 
управлението няма, Е, ще се напо- 
жи да свикнете с над десет бутона 
за различните режими и способнос- 
ти на КПГ. В началото всички тези 


“бутони се бъркат, но бързо се свик- 


ва. С камерата обаче може да има- 


те малко неприятности, Например 


при битката с хеликоптера тя непре- 
къснато се върти, така че да показ- 
ва къде се намира той. Това е адски 
дезориентиращо и дразнещо. Добре 
че има няколко позиции на камера- 
та, включително и такава отвътре 
на колата, която на мен ми беше 
много по-удобна за гореспоменатата 
битка. Неприятното при нея е, че ви- 
димостта е доста намалена, но поне 
винаги знам накъде карам. 

Графиката на Край! Вщег 2 не е 
нищо особено. Дори е под средното 
ниво. Моделите на КПТ и босовете 
са изпипани повечко, подобно на 
първата игра, но на останалите не- 
ща не е обърнато толкова внимание. 
Дизайнът на нивата е доста скучен 
като визия. Еднообразието е малко 
в повече. Караш, караш и се чудиш 
дали пък вече не си бил тук. Това. 
важи с особена сила за нивата, в ко- 
ито има тунели с множество разкло- 
нения. Озвучаването е добро. Ня- 
мам големи забележки към него. Ос- 
вен прекалено смешното озвучаване 
на героите. Например Майкъл е като 
супернадъхано 10-годишно хлапе. 
Няма да ви обяснявам какво точно 
имам предвид. Поиграйте 10 минути 
и ще ме разберете. Като цяло от ди- 
алозите се разбира, че играта е на- 
сочена към детската аудитория, кое- 
то е странно решение, имайки пред- 
вид, че по-голямата част от фенове- 
те на сериала вече са далеч от дет- 
ската възраст. 

Както казах преди време, Кл! 
НВдег можеше да е много по-добра 
игра. Който я е харесал, ще хареса 
още повече продължението, защото 
двойката определено е стъпка в 
правилната посока, но ще спечели 
малко нови фенове. 
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” Върхът на графичните красоти, които ви очакват тук. 


пуемогу 


” Моделите на персонажите са забележително нечовекоподобни. 
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Съобщенията за грешка не лъжат - цялата игра е една голяма грешка 
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т пир://ммлу.ипташхргодисйопв.сот/ 


ШР7ЗЗ, 64 МВ НАМ, 600 МВ НО тКкуест 1 СО 


На геймърската сцена има хитове, по-лоши игри 
и откровено несполучливи експерименти. Има и 
|Незиеат - една игра, която е толкова нелепа, че 
заслужава цяла собствена категория в йерархия- 
та на посредствеността, някъде далеч под всички 
останали. Става въпрос за самоделен куест, пра- 
вен с помощта на Назй, ЗпосКуауе и безплатна 


"машина", който при все това се опитва да се про- 


дава комерсиално. Посредствена графика, скучен 
геймплей, блудкав сюжет и бъгове дори на онези 
места, но които не бихте предположили, че може 
да има бъг. Изобщо - едно от онези заглавия, ко- 
ито струват далеч по-малко от диска, на който са 


записани. 


Боян Спасов 
роап Фграба.пе! 


опитах да я стартирам, ме поз- 
дравиха 4-5 съобщения за 
грешка с най-разнообразен и твър- 
де озадачаващ текст - от "невали- 
ден символ", до "обектът не под- 
държа исканото свойство или ме- 
тод". Подканен бях да натисна кла- 
виша Езс, но тъй като това не дове- 
де до нищо, просто изчетох съоб- 
щенията и щракнах върху ОК. 
Учудващо, но играта след това 
тръгна, сякаш нищо не се бе случи- 
ло, като само от време на време 
действието на екрана се прекъсва- 
ше от нова порция съобщения за 
грешки. Ако бях суеверен, щях да 
предположа, че духовете на няко- 
гашните читави куестове, ме пре- 
дупреждават по този начин да не 
пускам в никакъв случай тази по- 
дигравка с любимия ми жанр. 


К огато инсталирах играта и се 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Твърде съм удивен, че 
ГНез!еат не е наме- 
рил своя път до ката- 
лога на Тне Адуеп ие 
Сотрапу 


- една фирма-разпространител, 
която напоследък се прочу с пос- 
редствените си заглавия точно в то- 
зи жанр. Мога да предложа само 
две възможни обяснения за това - 
или Те Адуепиге Сотрапу най-сет- 
не закономерно са фалирали, или 
пък са преценили, че това заглавие 
е дори под техните смешно ниски 
стандарти за качество. | Незиеат би 
била жалка, дори ако се разпрост- 
раняваше безплатно, а комерсиал- 
ното й издаване е просто наглост. 

Ако не си смените ръчно раздели- 
телната способност на 640х480, иг- 
рата върви в 


малко екранче в сре- 
дата на монитора ви, 
заградено от тлъста 
черна рамка 


Така може би обаче е по-добре, 
защото по-лесно може да се абстра- 
хирате от грозния външен вид на 
абсолютно всичко в |Незиеат, от- 
мествайки погледа си върху успоко- 
яващия черен фон. Камерата изпол- 
зва поглед от първо лице (мислех 
да кажа "подобен на този в МУЗТ", 
но не ми се иска да обиждам класи- 
ческата игра, сравнявайки я с това 
умотворение по който и да е показа- 
тел), което пък си е чиста благосло- 
вия, защото малкото анимации, по- 
казващи главния герой или което и 


да е човешко същество отстрани, 
могат да ви причинят косопад, ас- 
тигматизъм, астма, гадене и припа- 
дъци. Въпросният протагонист се 
нарича Джон Холтън и е тайният не- 
законороден син на католическия 
отец Рандолф Холтън - двамата 
пазят роднинската си връзка в стро- 
га тайна, а явно никой не е забеля- 
зал общото им фамилно име, което 
поне по моему компрометира цялата 
секретност... Наскоро отчето е из- 
чезнало от съвременния свят в тър- 
сене на някаква мистична и изкуси- 
телна магия, наречена |Незеат, а 
синът му се опитва да намери него- 
вите следи. 

В краткото описание на играта се 
казва, че ще имате възможност да 
играете с Джон в настоящето и с 
Рандолф в далечното минало - ня- 
мам основяния да се съмнявам в то- 
ва, макар че изтърпях играта само 
половин час, решавайки първите ня- 
колко загадки. Те бяха точно толко- 
ва посредствени, колкото историята 
и графиката - написване на фамил- 
ното име "Холтън" върху електронна 
(!) ключалка, инсталирана на бара- 
ката (!!) до църквичката на изчезна- 
лия свещеник и усърдно кликане 
върху малко забележимите обекти 
по екрана и периодически излиза- 
щите съобщения за грешка, които 
си остават без видими последствия. 
От всичко това като че ли съобще- 
нията за "невалиден символ" бяха 
най-интересното. В крайна сметка 
смятам, че в това заглавие няма аб- 
солютно НИЩО, което да ви прив- 
лече, освен ако нямате мазохистич- 
ни наклонности. 
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ШЕА Зропз 
Ш ууууу.еазройз.сот/датез/пра!ме2005 
ШР 700 МНг, 256 МВ НАМ, 

32 МВ Мдео 
Ш Зропз #2 СО5 


Няма друга такава игра. Неверо- 
ятна динамика, тотален екшън, 
бурни емоции, драматични обра- 
ти, уникални с красотата си из- 
пълнения, които карат публиката 
да изпада в транс. Това е МВА 
Пе. Един свят, в който освен па- 
рите и славата има дух и неповто- 
рима атмосфера, които трудно 
могат да бъдат открити на друго 
място. 


Ангел Тодоров 
агспапде!  тай.ьа 


а никого не е тайна, че ЕА 

бройв са абсолютният лидер в 

спортните игри. Тяхната на 
практика монополна за най-популяр- 
ните спортове позиция успя да вка- 
ра претенциите на феновете в съв- 
сем тесни граници. През годините 
свикнахме да искаме малко, да не 
очакваме почти нищо ново и в край- 
на сметка да получаваме само дреб- 
на порция от желаното удоволст- 
вие. И ако във футбола се появи ня- 
какъв лъч на надежда, то какво да 
кажем за хокея или баскетбола. 
Франчайзинговите схеми и милион- 
ните договори със съответните 
спортни асоциации доведоха поло- 
жението до граничещо с абсурд. 
Вместо да се радваме на пълните 


мумму.рссдатез.сопт 
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възможности на съвременните тех- 
нологии, ние всяка година получава- 
ме поредната порцийка от превър- 
налите се в безлични търговски мар- 
ки суперскъпоплатени спортисти. 
Подобно докосване до звездната 
суета е МВА Пе. Изданието за ак- 
туалния сезон с абсолютно нищо не 
нарушава традициите, които са се 
наложили в развитието на серията. 
Тази година върху кутията на иг- 
рата с устрем в погледа стои "свет- 
лият" образ на Сагтейо Апопу, 
младата звезда от Оепуег. Може да 
прозвучи малко заядливо, но като 
че ли с това се изчерпват забележи- 
мите новости в изданието за 
2004/2005-та. Освен музиката и ак- 
туализираните състави на отборите 
според твърденията на производи- 
теля има и други нови неща, само 
че те са доста трудни за откриване. 
Ако трябва да започнем с твърдени- 
ята за новия графичен енджин, ще 
има доста да се чудим какви и къде 
са промените. А такива има и спо- 
ред производителя те се изразяват 


в по-детайлните физиономии и еки- 
пировката на играчите. Това може и 
да е вярно, но едва ли ще повлияе 
по какъвто и да е начин на играта и 
цялостното впечатление от нея. Все 
пак баскетболът е твърде динамич- 
на игра ие малко вероятно някой да 
реши да се заглежда в новите тату- 
ировки или по-красиви екипи на иг- 
рачите. 

Промени има и в геймплея, но ми 
се струват по-скоро козметични. Въ- 
ведената в изданието за 2003-та 
идея за различни Ргеез!/е-движе- 
ния претърпя някакво развитие през 
изминалата година. Подобно е поло- 
жението и сега. Наистина има някои 
нови забивания, блокове и други 
действия и ако в старите издания 
тези елементи от играта бяха в го- 
ляма степен автоматични, то сега 
контролът, с който ще разполагате, 
е по-голям. Съвсем отделен е въп- 
росът доколко това променя усеща- 
нето от играта. Нивата на трудност 
са общо четири (гооКе, Запйег, а!- 
Заги зирегйаг), като по-високите оп- 
ределено има какво да предложат 
като предизвикателство. 

Както може да се очаква, МВА 
Пме 2005 изглежда черна и звучи 
като такава. Тук музиката за кой ли 
път е хип-хоп ориентирана. В това 
отношение изненади няма, аи не 
могат да се очакват. Все пак играта 
би изглеждала безкрайно причудли- 
ва, ако музикалното оформление 
бъде насочено към други стилове. 
По никакъв начин не бих могъл да 
си представя баскетболна игра, 03- 
вучена с Оеай Мейа! или друга така- 
ва жизнеутвържадаваща музика. В 
актуалния саундтрак присъстват из- 
пълнители от рода на Ме Вгапа Мем 
Неамез, Витр 4, Ше О.О.С., УМШ. 1. 
Ат, Муще Випсп, МС Гу, МотБ и 
други подобни, така че ако си пада- 
те по черната музика, със сигурност 
ще останете доволни. 
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Добре дошли В джунглата 


Ш Азоуг 
Ш Аспоп/Афепше #2 СО5 


Тъмни джунгли, изпълнени със 
страховити и враждебни същест- 
ва, дълбоки и мрачни пещери, 
тайнствени останки от древни ци- 
вилизации и потънали в ледове 
земи. Съкровища, мистериозни 
загадки и надпревара с коварните 
противници. Това е светът на на- 
шия герой. Неговото име не е Ин- 
диана Джоунс. а просто Хари, 
търсач на приключения с неукро- 
тим дух и смело сърце, който ня- 
ма да св спро пред нищо та др те 

ди. 


Ангел Тодоров 
агспапае! в тай.ва 


якъде далеч в Латинска Амери- 

ка нашият герой е в търсене на 

поредното предизвикателство 
пред изследователския си дух. По- 
тънал дълбоко в перуанските джунг- 
ли, той трябва да се справи с мно- 
жество трудности и изпитания, но 
нищо не може да го спре, защото 
крайната цел си заслужава. Някол- 
ко са причините, които карат Хари 
да тръгне в една толкова рискована 
мисия. Първата е откриването на 
съкровището, втората е омразната и 
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„адек 


СУ Нашият герой 


а 


зъ 


подла конкуренция, а третата - 
просто да не допусне то да попадне 
в ръцете на грешния човек, който 
може да причини огромни беди и не- 
щастия. Малко екшън и приключе- 
ние, много подскачане и тук-там ре- 
шаване на някоя дребна загадка. 
Това са предизвикателствата, с кои- 
то би се сблъскал всеки решил да 
пробва РНа!: Ше | 05 Ехрей оп. 

Както става ясно, сюжетът не 
блести с нищо особено. Сигурен 
съм, че всеки дори без да се замис- 
ля много, веднага би могъл да се 
сети поне за още няколко игри, кои- 
то експлоатират абсолютно същата 
тема. За съжаление освен банална- 
та история, използваните персона- 
жи и тяхното представяне, същото 
важи и за геймплея. 

Ако заглавието на играта ви се 
струва познато, това не е случайно. 
Подвизите на виртуалния последо- 
вател на Индиана Джоунс са конзо- 
лен хит от преди време. Традицион- 
но конзолните подвизи на Хари имат 
своето продължение и в тази РС иг- 
ра. Независимо от опитите на създа- 
телите да предложат управление за 
свикналите с компютъра геймъри, са 
налице някои недостатъци, които 


- правят усвояването на контролите 


се събужда и приключението започва, 


< Ал Дали това е само сън? 
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малко досадно. Това няма да се 
случи, ако използвате геймпад, но 
ако разчитате на клавиатура, неща- 
та не стоят много добре. Все пак в 
игра, която има претенциите да бъ- 
де доста динамична, изпълнена с 
екшън, изискваща бързи реакции и 
добра координация, е малко стран- 
но да се предложат близо двадесет 
бутона, с които да се управлява ге- 
роят. Все ми се струва, че ако про- 
изводителят се беше сетил да вка- 
ра в употреба мишката, всичко ще- 
ше да изглежда по съвсем различен 
начин. Все пак с клавиатура също 
може да си играе прилично, така че 
драмата не е чак толкова голяма. С 
контрола и управлението би трябва- 
ло да се оправите за не повече от 
10-15 минути, следователно че той 
няма защо да се поставя сред ос- 
новните проблеми в играта. 

Иначе движенията, които ще се 
налага да карате Хари да прави, са 
много. Освен придвижването във 
всевъзможни посоки, той ще скача, 
тича и пълзи, ще се промъква, пог- 
лежда насам-натам, а като капак на 
всичко ще се налага да се бие и из- 
ползва различни полезни "инстру- 
менти", които носи в раницата си. В 
тази връзка трябва да се отбележи, 
че без някои от тях той не би могъл 
да продължи напред. Дали те ще 


“бъдат приспособления за катерене, 


газова маска, задушливи бомби, 
средства за плуване, факли, взрив, 
щит и други, тяхното притежаване и 
правилна употреба са критични за 
успеха в играта. 

Обявеният от издателя жанр, в 
който е изпълнена РНа!: Ше 105! 
Ехред оп е застъпен толкова, кол- 
кото и елементи от класическия 
дитрп" Вип. Това е доста важно 
уточнение, тъй като освен битките и 
откривателството, придвижването 
из пространството на играта е из- 
пълнено изцяло в този дух. Затова 
Хари е принуден да се справя неп- 
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рекъснато с всевъзможни препятст- 
вия. Дали ще бъдат зъбати дупки, 
люлеещи се маймуни, прилепи, пи- 
рани, пингвини, гадни бръмбари, 
скорпиони или изскачащи от водата 
с отворена уста и завиден апетит 
крокодили, всички те трябва по ня- 
какъв начин да бъдат преодолени. 
За да стане това, е нужно да се на- 
лучка верният ритъм, да се уцели 
таймингът на придвижване и да се 
използват успешно особеностите на 
средата. Независимо дали ще се на- 
лага да се прескачат разни неща, 
или пък да се катери и люлее по ли- 
ани, нашият герой трябва да бъде 
воден от сигурна ръка, която знае 
какво прави. Иначе следва загуба 
на точка и в крайна сметка ще де 
наложи да се започва от началото. 
С бойните възможности на героя 
ще се запознаете още в първите ми- 
нути от играта. Това е хитър ход от 
страна на авторите, тъй като едва 
прохождащият в играта геймър има 
възможността да види Хари в бойна 
обстановка срещу един впечатля- 
ващ с привидното си могъщество 
противник. От друга страна, още в 
този миг прозира твърде слабото из- 
пълнение на бойните сцени. Оказва 
се, че арсеналът от удари въобще 
не е богат. За да бъдете успешен в 
битките, е достатъчно да се движи- 
те с необходимата бързина, да из- 
бягвате атаките на противника и да 
удряте. когато го сварите неподгот- 
вен. Това няма как да бъде нарече- 
но трудна задача, тъй като против- 
ниците нямат навика да влагат осо- 
бено голямо желание, аи при оче- 
вадната липса на "интелигентност" 
победа се постига без особени уси- 
лия. Вместо да прилагат някакви по- 
нетрадиционни и разнообразни ата- 
ки, враговете разчитат на стандарт- 
ни нападения, които с лекота може 
да се предвидят и да бъдат избег- 
нати. Това е жалко, защото въпреки 
детската визия на противниците, 
можеше двубоите да се направят 
много по-интересни и вълнуващи, а 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У (Още няколко рит- 
ника и този звяр 
е свършен. 
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в сегашния си вид Ной па-елементи- 
те присъстват само за да внасят ня- 
какво бегло разнообразие в подска- 
чането и преминаването през раз- 
личните препятствия. Все пак не би- 
ва да се забравя. че играта е ориен- 
тирана към детската аудитория. За- 
това прекомерната трудност в бит- 
ките би могла да бъде твърде обез- 
сърчаваща за невръстните геймъри. 

Тази насоченост на РЧай: Пе | 05! 
Ехред оп ясно се забелязва по вън- 
шния облик и графичното оформле- 
ние. Героите изглеждат все едно 
току-що са изскочили от някой ани- 
мационен филм. Обстановката е 
пъстра, шарена и ярка като цветове. 
За хлапета на възраст 7-8 години 
всичко това със сигурност би създа- 
ло ведро и весело настроение, но за 
по-големи начинът, по който изглеж- 
да играта. е много вероятно просто 
да бъде дразнещ или поне да изг- 
лежда несериозно. Това важи и за 
образите на героите, както врагова- 
те, така също приятелите и помощ- 
ниците. Всички те изглеждат доста- 
тъчно миловидно, все едно са съз- 
давани от художниците на Дисни. 
Иначе някакво разнообразие има. 
Действието се развива в различни 
екзотични местности. В рамките на 
около 40 нива Хари ще трябва да 
действа в съвсем различна обста- 
новка. Дали това ще бъде потънала- 
та з зеленина и пъстри цветове 
джунгла, мрачна пещера, синьо-бе- 
ли заледени територии, или изпъл- 
нени с мистерии руини, винаги всич- 
ко изглежда някак по детски леко- 
вато. Всъщност едва ли целта на 
производителя е била друга. РЖа!: 
Пе 105! Ехред оп е категорично на- 
сочена към по-невръстните геймъри, 
които биха могли да преживеят в 
нея достатъчно забавни и интересни 
моменти. 


9 (Цветно и шарено - така изглежда 
играта през повечето време. 
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От автора на 
Книгата "Научи се 
да сваляш 
гаджета 6 5 
прости, 35 сложни 
и НЯКОЛКО 
болезнени урока" 
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Соор знот ! 


След толкова години отсъст- 
вие Лари най-после се завърна. 
Или пък не? Сигурно е, че се за- 
върна поне някакъв Лари - за- 
щото главният герой не е така 
добре познатият ни неудачник, 
пишман-плейбой и заклет сва- 
ляч Лари Лафър, а тръгналият 
по неговите стъпки племенник 
Лари Ловидж. Както бе обявено 
още в предварителната инфор- 
мация, новата игра не е куест ка- 
то предшествениците си, а сем- 
пла аркада с еротична нотка, 
предлагаща неангажиращо раз- 
влечение, цял харем привлека- 
телни девойки, а също шеги, за- 
качки и гегове "на корем"... 


Боян Спасов 
Богап бграба.пе! 


е ви спестя дългите встъпи- 
телни разсъждения за еволю- 
цията на компютърните игри 

и съдбата на жанра на куестовете, 

както и сравненията между "новата" 

игра и култовата някогашна серия 
на Ал Лоу, която я е вдъхновила. 

Нека оставим мъртъвците погребани 

и не се ровим в миналото, а направо 

да видим какво предлага новата иг- 

ра. Факт е, че тя съвсем определено 
не е куест и прилича на предшест- 
вениците си не по отношение на 
геймплея, а по-скоро като стил на 


шегите и цялостна атмосфера. Дори 
без Ал Лоу в екипа, без интелекту- 
ални загадки и без Лари Лафър в 
главната роля, създателите на игра- 
та определено имат какво да ни ка- 
жат за 


елегантното изкуство 
на свалката през погле- 
да на един неудачник 


Главният герой Лари Ловидж е 
същинско подмладено копие на про- 
чутия си застаряващ чичо както със 
смешния си външен вид, така ис на- 
чина си на мислене и характерното 
бройкаджийско отношение към же- 
ните. На всичкото отгоре напосле- 
дък му е излязла репутация на хо- 
мосексуалист, тъй като работи като 
помощник-барман в гейклуб на име 
"Спартакус". Въпреки старанието му 
и всичките усилия, които полага, той 
си остава най-големия неудачник в 
колежа, а нежният пол гледа на не- 
го със смесица от досада, съжале- 
ние и откровена неприязън. Това 
обаче рядко го обезкуражава! Кога- 
то в кампуса пристига телевизион- 
ното реалити-шоу Зу/по!ез, Лари 
вижда своя шанс да се пребори за 
голямата награда - романтична сре- 


Фотографията дава някаква легитимна причи- 
на на нашия герой да зяпа часове наред кра- 
сивите момичета в колежа. 
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Крайната цел на 
тази странна игра е 
тоталното алкохо- 
лизиране на набе- 
лязаната жертва - 
практически задъл- 
жителна стъпка в 
почти всеки флирт 
на Лари. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


ща в ефир с трите най-красиви де- 
войки в колежа. За да се сбъдне 
мечтата му обаче, той трябва да 
вдигне своите акции в очите на 
нежния пол, да не остави непокоре- 
но женско сърце след себе си и най- 
вече да се докаже като желана и 
популярна личност... 


стъпка първа: Забала:- 
мосай ги с приказки! 


Повечето момичета в колежа ня- 
ма да поемат риска да завържат дъ- 
лъг разговор с Лари, но все пак са 
останали няколко заблудени краса- 
вици, които все още подлежат на 
ухажване. Диалозите, както и всич- 
ки други етапи на свалката, са реа- 
лизирани с малка "игра в играта". 
Докато Лари приказва с обекта на 
своето обожание, играчът управля- 
ва малко сперматозоидче, движещо 
се в долната част на екрана. Ако из- 
бирате правилния път, героят казва 
подходящите реплики и прави поло- 
жително впечатление на момичето. 
Обратно, ако правите гафове, чувс- 
твата на събеседничката ви към вас 
съответно охладняват. Ако на края 
на разговора не сте направили нуж- 
ното впечатление, имате възмож- 
ност да опитате отново, а след ня- 
колко неуспешни опита ще получите 
възможност да понижите трудност- 
та (впрочем, това важи и за остана- 
лите миниигри). 


стъпка втора: Алкохо- 
лът е твой приятел и 
съюзник! 


Е, не точно - когато е пиян, Лари 
прави дори повече гафове от обик- 
новено и в края на краищата пада 
под масата. При все това, алкохолът 


САМЕ СШУЛВ а Вемеми 


“4 Хей, Бвиби! Надявам се да не хъркаш, 
защото се будя лесно... 


е важно нападателно оръжие във 
войната между половете - все пак, 
коя трезва девойка ще се съгласи 
да излезе с Лари? Тук на помощ ид- 
ва популярната в колежа игра 
Оиапегв - противниците последова- 
телно се опитват да вкарат монетка 
в празна чаша върху масата, като 
при успех на единия от тях другият 
е длъжен да пие за негово здраве. 


стъпка трета: Изпъл- 
нявай капризите им! 


Момичетата искат всевъзможни 
неща, преди да капитулират, и бед- 
ният Лари трябва да намери няка- 
къв начин да им ги даде. Независи- 
мо дали става въпрос за танци, ска- 
чане на батут, смесване на коктей- 
ли, гонитба с агенти на ФБР, разп- 
ространяване на агитация за свобо- 
да на лабораторните маймуни, или 
нещо още по-перверзно, всичко е 
реализирано с една от няколкото 
семпли миниигри, обикновено изиск- 
ващи минимум практика и единстве- 
но добър рефлекс. Без да описвам 
подробно всяка от тях, ще кажа са- 
мо, че като цяло те са твърде прос- 
ти, повтарят се често и бързо ще ви 
омръзнат. Не знам дали авторите са 
направили играта си такава, защото 


„2 Стаята на Лари - 
не е кой знае как- 
во, но той я нарича 
"любовно гнезден- 
це". Останалите Хо- 
ра обикновено я 
наричат "токсична 
яма". 


" Морган е мечтата 
на всеки "очилат- 
ка" красива, ум- 
на, гледа фантас- 
тика и играе ро- 
леви игри. 


есета 
6225 |Сотр!е!е 


Е 


тя се разпространява и на всевъз- 
можни конзоли, защото статистика- 
та изненадващо показва, че над 
509, от феновете на старите Лари- 
игри са от женски пол (и също както 
конзолните геймъри рядко си падат 
по "сложнотиите"), или пък защото 
просто не са имали по-добра идея... 
Все пак е странно, че една игра с 
рейтинг "за възрастни" предлага 
геймплей, който евентуално би бил 
подходящ за 7-годишни хлапета и 
съм сигурен, че мнозина ще останат 
разочаровани от липсата на предиз- 
викателство и монотонността на из- 
питанията, които предшестват всеки 
забавен диалог, култов момент или 
оригинална анимация. 


стъпка четвърта: 
Всеки е по-висок, 
когато стъпи върху 
портфейла си! 


На няколко места в играта ще ви 
трябват пари, например за да изве- 
дете някое момиче на скъпа среща, 
да се издокарате в подходящ кос- 
тюм, да закупите помощно средст- 
во, улесняващо ви в някоя от мини- 
игрите или просто да си платите 
таксата за достъп до ново място. За 
щастие, парите в света на играта се 
печелят доста лесно - има няколко 
места, на които имате възможността 
да поработите срещу заплащане в 
брой или пък да играете "на върза- 
но". Всичко това е реализирано от- 


7 Тази миниигра прави реверанс към класическата аркада "Таррег". 
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ново с до болка познатите и омръз- 
нали ни миниигри. Можете също та- 
ка да събирате "гущери", като фо- 
тографирате красиви девойки и про- 
давате снимките или просто тършу- 
вате навсякъде, тъй като предмети- 
те от декора понякога се оказват 
същински златни мини. 


стъпка пета: Разкрий 
всички тайни! 


За да не заспите от скука поради 
липсата на смислени предизвика- 
телства, авторите са предвидили 
много тайни опции и изненади, кои- 
то можете да отключите срещу т. 
нар. "тайни жетони". Тях получавате 
като награди за успехите си, а също 
можете да ги откриете из скришни- 
те места по декорите (съвсем както 
парите). Срещу жетоните може да 
получите достъп до много и разно- 
образни изненади - концептуални 
рисунки от разработчиците, трииз- 
мерни модели на героите в играта, 
възможност да играете със залог 
"събличане" срещу някое от момиче- 
тата, нови и по-красиви екрани при 
зареждане, преобличане на девой- 
ките по "палаво" бельо ит. н. Може 
да използвате тайните жетони също 
и за да спечелите автоматично иг- 
ра, с която не ви се занимава. 

В крайна сметка | ейвиге Зий Гаггу 
- Мадпа Сит Гаиде е една пара- 
доксална игра, защото едновре- 


„менно се опитва да наподоби пред- 


шествениците си и да избяга от 
тях. Знам със сигурност, че старите 
фенове ще останат много разоча- 
ровани от геймплея, но дори само 
от носталгия ще одобрят шегите, 
геговете и атмосферата на новата 
серия. Нямам никаква идея как ще 
я приемат новите играчи, но подо- 
зирам, че няма да я разберат. В 
същността си серията Гату винаги 
е била хумористична, а не еротич- 
на, както си мислят мнозина, и в то- 
ва отношение новият епизод не е 
изключение. Ако успеете да прег- 
лътнете безмозъчния геймплей, 
има голяма вероятност да се забав- 
лявате с Мадпа Сит Гашде, която 
вероятно ще си остане последният 
реверанс към класическата "сваля- 
ческа" сага на Зега. 
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ци Ще трябва да натискате доста бутони. 


Най-сетне на пазара се появи 
новото попълнение в ЗТага!еде се- 
рията. След З“агвтеде: ТпЬев, 
Тпбев 2, сегашната, трета част, но- 
си името ТпЬез: Мепдеапсе. Всъщ- 
ност тя е трета, само ако не броим 
многобройните игри от други жан- 
рове, които се развиват в същата 
вселена. По-важното обаче е, че 
тази игра е един от най-сериозни- 
те претенденти за титлата "отбо- 
рен шутър на годината" наред с 
Вашейей: Мештат и Згаг Маг: 
Вашекоп!. 


с Иван КОВ 
вадегФтан.ьо 
7 ястото 


М д Г 
Действието им 


о може да се до- 
нният владетел на 
у нея се изправят 
оито се борят за неза- 


те игри повече или по- 
ревърнаха в хитове, глав- 
Но защото предлагаха невиждан з; 
времето си отборен мултиплейър: 
Става дума за битка върху големи 
открити пространства, различни 
класове бойци, превозни средства, 
множество фактори, подпомагащи и 
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ИЕМФЕЯМСЕ 


ВЕНЕВАТОР 


„А, Изключване на 
ядрен реактор. 


4 може да се играе 
и от трето лице. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Е Въздушна битка 
с помощта на 
джетпака. 


насърчаващи отборната игра... да, 
може да ви звучи познато, но преди 
няколко години не беше така. 

В България, както си му е редът, 
никой не обърна внимание на тези 
игри, главно защото не предлагаха 
сингълплейър. Е, в тази част вече и 
това е налице, при това във високо- 
качествено изпълнение. 

Тук е мястото да разкажа кой е 
главният герой в играта и за какво 
се бори. Е, няма да го направя. 
Просто героите са доста повече от 
очакваното. В самото начало на иг- 
рата ще видите кът-сцена, в която 
паднал на земята войник, очевидно 
тежко ранен, дава на надвесената 
над него жена (която пък очевидно 
току-що е стреляла по него) някакво 
странно нещо ий казва, че и двама- 
та са били излъгани. И това е. Лич- 
но аз се почесах недоумяващо, но 
после разбрах, че това реално е 


ммлиу.рссдатез.сот 
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краят на играта и в този момент за- 
почва да се разказва как се е стиг- 
нало дотам. 

В първото ниво играете от името 
на принцеса Виктория, дъщеря на 
императора. Корабът му е нападнат 
от "племената" и вие се стремите да 
се измъкнете от него. Бивате зало- 
вена и в този момент се срещате за 
първи път с Даниел, харизматичния 
водач на това племе, носещо името 
"Рпоепк Тпре". Следва още игра с 
Виктория, после влизате в кожата 
на принцеса Джулия, която, както 
разбирате по-късно, е дъщеря на 
Виктория. След което ще играете и 
с малката Джулия, после отново с 
Виктория, с Даниел, с един наемен 
убиец... и така нататък. Гледната 
точка постоянно се променя, вижда- 
те събитията през очите на най-раз- 
лични хора, действието се прехвър- 
ля между минало и настояще, а точ- 
но както ив Мах Раупе 2, ще преиг- 
равате някои нива по няколко пъти, 
с различни персонажи. Поне според 
мен този подход е присъщ най-вече 
за книгите и отчасти за игралните 
филми. Не мислех, че има начин да 
бъде реализиран подходящо в игра, 
но явно съм грешал. Защото е. 

Странното е, че макар да не игра- 
ете от името само на един човек, 
чувството за идентифициране с пер- 
сонажа е силно. Не знам защо, може 
би само при мен се получи така, но 
аз наистина се вживявах в играта на 
някои места. Същевременно самите 
герои се променят, характерът им - 
също и това допринася за по-голя- 
мото разчупване на историята. 

Май много се отплеснах. Да пого- 
ворим за самата игра. ТпЬез: 
Мепдвапсе по същество си е напълно 


САМЕ СЦ ЛВ « Кемем/ 


класически фърст пърсън шутър от 
типа на Опгеа! Тоштатеп! 2004, само 
че със сингълплейър. Всъщност дори 
използва същия енджин и общата 
визия е доста сходна. Разликите в 
геймплея обаче не са малко. 

На първо място, както беше ив 
предишните части, тук всеки един 
човек е облечен в някакъв вид бро- 
ня. Тя може да бъде лека, средна 
или тежка, същевременно осигуря- 
вайки различна степен на защита на 
носителя си. Външният вид и дизайн 
на броните се различава, но пара- 
метрите им в общия случай са съ- 
щите. 

Леката броня осигурява най-мал- 
ко защита, но притежателят й се 
движи най-бързо. Освен това единс- 
твено в нея може да се използва 
снайперската пушка. Съответно 
средната броня предлага най-добър 
баланс между всички свои парамет- 
ри, а уникалното оръжие при нея е 
т. нар. "Бискег, което представлява 
нещо като щит, който обаче може 
да бъде хвърлян и използван като 
оръжие. Тежката броня съвсем оп- 
ределено заслужава името си и чо- 
векът в нея може да се чувства на- 
пълно сигурен в повечето случаи. Е, 
маневреността в нея е доста по-ог- 
раничена, така че някой пъргав про- 
тивник в лека броня може да ви съз- 
даде доста ядове, но се свиква. 
Уникалното й оръжие е минохвър- 
гачка, която има дълъг обсег и нана- 
ся огромни щети. 

Останалите оръжия са общо взе- 

- то класически, по-оригиналните са 
зри/цвог (изстрелва диск, който се 
взривява, има далечна прилика с. 
Вррег-а от Опгеа! Тоштатеп, раке- 
томет, който изстрелва не една, а 
шест ракети и огарр!ег, с чиято по- 
мощ можете да се закачате по сте- 

с нии тавани и да се катерите на ина- 

„че недостъпни места. ща 
„- Като стана дума за катерене, ед- 
на от уникалните характеристики на 

Тйрез: Мепдвапсе, е наличието на 

„ джетпакове и... кънки. Първите са 

ясни - в играта скок така или иначе 
няма, но с джетпак можете да се 


м/млу.рссдатев.сог 


Аззаш! 5тр-а, който е голям, тежък, 
добре въоръжен и има три места. 
Въобще превозните средства не са 
много като бройка, но си пасват на 
мястото. Е, в някаква степен джет- 
паковете и кънките ги обезсмислят, 
но все пак разстоянията в играта не 
са малки, аи не трябва да се подце- 
нява голямата броня и мощното въ- 
оръжение на танка и щурмовия ко- 
раб. 

Графиката в играта си е Опгеа! 
Тоштатет! 2004 отвсякъде. Ако не 
знаех, бих предположил, че това е 
мод. Е, всъщност като че ли е една 
идея по-добра, анимациите са доб- 
ри, движенията на героите са що-го- 
де добри анимирани. Въпросът е, че 
самата игра няма кой-знае какви 
хардуерни изисквания, а и огромни- 
те открити пространства в нея си 
казват своето и прекалено добрата 
графика би била по-скоро в ущърб 
на играта. 

Звуците са съвсем стандартни, 
нищо изумително, нищо дразнещо. 
Озвучаването на персонажите, кое- 
то предвид многобройните и про- 
дължителни кът-сцени е доста сери- 
озен фактор, е отлично. Въобще и 
по този параграф играта получава 
сравнително високи оценки. 

С две думи, ТпЬез: Мепдеапсе е 
много добра игра. Историята и ди- 
ректно я нарежда сред най-добрите 
в жанра, а геймплеят и макар и ни- 
що невиждано до момента, е изпи- 
пан. Препоръчвам я горещо на все- 
ки фен на фантастичните екшъни, 
на хората, които харесват игри с 
дълбока история, на маниаците на 
тема "отборен мултиплейър", на... 
ами, както изглежда, може би на 
всички. Поне за да види най-после и 
българинът що е то "Тез" и за как- 
во служи. 


А Гладиаторски бит- 


издигнете колкото си искате високо, 
ки в бъдещето. 


стига да имате достатъчно енергия. 
По-интересни обаче са вторите. Те 
се активират при желание на играча 
и в зависимост от това на какъв нак- 
лон е. Да кажем просто, че с тяхна 
помощ можете да се пързаляте по 
абсолютно всякаква повърхност, 
стига теренът да е във ваша полза. 
Най-интересното е, че с комбинира- 
нето на тези два уреда се постига 
почти невиждана до момента пов- 
ратливост и динамика, и дори иначе 
тромавият персонаж в тежка броня 
може да се движи с огромна бързи- 
на. Всичко това издига мултиплейър 
мелетата до едно ново ниво. 

А тези мелета съвсем определено 
нямаше да са същите, ако в играта 
нямаше и превозни средства. Е, за 
съжаление те са само четири - две 
наземни и две въздушни, но са из- 
мислени добре. Наземните са Ноуег 
- двуместен джип, който освен това 
служи и за мобилна база за смяна 
на оръжията и презареждане; )итр 
Тапк - ами, подскачащ танк. Малко 
странно като идея, но пък оригинал- 
но. Летящите са На Мег Род - едно- 
местен летателен апарат, можещ 
да се движи във всички посоки, вкл. 
и да увисва във въздуха като хели- -. 
коптер. На последно място остана 


>: Стрелба от борда на самолет. 
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Ще започна с финалните си ду- 
ми: за пореден път се убеждавам, 
че от тази поредица сякаш не мо- 
же да се очаква нищо ново. За 
добро или за лошо, голяма част 
от игрите от серията бяха спесте- 
ни на РС геймърите, но си предс- 
тавям какво им е на конзолните 
фенове. От друга страна, има хо- 
ра, които така или иначе ще я иг- 
раят, а има и други, които за пър- 
ви път се сблъскват с подобно 
заглавие и всички те вероятно ще 
я харесат доста. Въпросът е от 
кои сте вие. 


Иван Цирков 
Мадегб тай.ва 


оже би трябва да започна от- 
м там, че по принцип аз по ни- 

какъв начин не мога да се на- 
река фен на скейтборда. Всъщност, 
като изключим един период през 
детските ми години, не съм качвал 
на дъска. Факт е, че нямам и жела- 
нието да го направя. При това поло- 
жение си е направо учудващо, че 
първата игра от серията Топу Нам, 
която играх, ми хареса. И то доста. 
Тя беше третата поред, след което 
дойде и четвъртата, последваха и 
двете "Опдегагоипа" игри, първата 
от които - само за конзоли. Съот- 
ветно нея я пропускам. 

Сега обаче, когато това заглавие 

ев ръцете ми, аз забелязвам нещо 
много неприятно. Както и да го пог- 


Моят скейтър си чупи дъската. 


42 декември 200: РФ СЕШВ 


ледна, играта си е практически съ- 
щата. Е, да, има някои нови елемен- 
ти, все пак без тях нямаше да има 
причина играта да носи следващия 
пореден номер, но все пак - абсо- 
лютно недостатъчно, поне за мен. 
Но нека започнем отначало. 

С две думи - вие сте скейтър. Кой 
или какъв точно - зависи от вас. Мо- 
жете да играете с някой готов, като 
Тони Хоук, Боб Бърнкуист, Чад Мъс- 
каи др. Далеч по-интересна, но не и 
нова, е възможността да си създа- 
дете сам скейтър, по свой облик и 
подобие. Възможностите са сравни- 
телно големи, можете да избирате 
отделно коса, очи, дрехи, различни 
аксесоари, прически и някои откро- 
вени безумия като череп вместо 
глава, например. Отделно имате 
възможност да променяте ръста и 
фигурата на скейтъра, въобще с 
малко умение и известна доза креа- 
тивност можете да създадете скей- 
тър, който да има поне бегла прили- 
ка с вас. А ако това не е целта ви -- 
можете да си направите и някой аб- 
солютен изрод. Изборът е ваш. Съ- 
що така можете да промените и сти- 
ла си на каране, дизайна и украсите 
по скейта, да си правите собствени 
скейт-паркове и дори нещо наисти- 
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Въздушен трик. 


По стените мо- 
гат да се рису- 
ват графити. 


на интересно - собствени трикове. 
Номерът става, като просто напас- 
нете различни дребни елементи та- 
ка, че да се получи нов трик, след 
което избирате с каква клавишна 
комбинация да се прави и воала - 
имате си нов трик. Че дори можете 
да го кръстите на ваше име. Може 
би тук е моментът да вмъкна, че по- 
ради неизвестни на мен причини 
(честно казано, не искам и да знам 
защо) в играта са вкарани идиотите 
от предаването "асказз" на МТМ, 
което иначе аз намирам за доста за- 
бавно. 

Следва избор на режима на игра. 
По принцип вариантите са два - 
"класически" и Зогу тоде. Първият 
не представлява никакъв сериозен 
интерес - просто преминавате през 
нивата едно след друго и изпълня- 
вате поставените ви задачи. Втори- 
ят е принципно нов и без да е нещо 
особено, внася някакво разнообра- 
зие. Напомня на класическия ре- 
жим, но първо минавате през свое- 


САМЕСТОВ а Вемеуг 


Дали ще се пребия? 


образен туториъл, който освен това 
ви дава възможност и да повишите 
статистиките на скейтъра си чрез 
изпълнение на различни задачи. 
Например ако направите дълъг 
грайнд, оценката ви за грайнд, ло- 
гично, се повишава. Различни ваши 
колеги ще ви дават ценни съвети и 
като цяло ще ви помагат. През оста- 
налото време ще прехвърчат като 
луди покрай вас, забавлявайки се по 
различните рампи и пайпове. Инте- 
ресното е, че този режим донякъде 
оправдава името си, тъй като е нап- 
равен някакъв опит да се вкара еле- 
мент на история в играта. Това няма 
да го коментирам напълно умишле- 
но; първо, защото надали някой го 
вълнува и второ, защото е безумно. 
Добре, разбирам опитите една така- 
ва игра да бъде представяна като 
нещо повече от обикновено забав- 
ление и средство за губене на сво- 
бодното време, но чак пък да пре- 
тендира да има и история, вече ми 
идва малко в повече. 

Друг нов елемент в решила, е, че 
ще разполагате и с партньор, който 
ще ви помага. Задачите, които тряб- 
ва да изпълните с него не са като 
вашите и тъй като той вероятно има 
различни статистики от вас, ще 
представляват друг вид предизви- 
кателство. След като намерите къде 
точно из нивото се е скатал този 
партньор, ще можете да се сменяте 
с него в произволен момент. 

А иначе самите задачи са си 06- 
що взето същите, каквито бяха ив 
предишните игри. Всичко се свежда 
до неща от типа на "направи грайнд 
върху ей-онзи парапет", "събори гла- 
вата на статуята", "намери три ня- 
какви-си-там-неща в нивото" ит. н. 
Класика или просто липса на нови 
идеи - зависи от гледната точка. 

Един нов и относително интере- 
сен елемент е, че вече можете да 
слизате от скейта. След което го 


гушвате под мишница и започвате 
да си подтичвате наоколо в съвсем 
прилична имитация на търд пърсън 
джъмп енд рън. В началото въобще 
не разбрах защо му е на нормален 
човек да го прави, но след съответ- 
ната тренировка пред мен се разк- 
риха нови и необятни хоризонти. 
Идеята е, че определени места в 
нивата могат да бъдат достигнати 
само пеша, например високи рампи 
и други обекти, от които след това 
да се спуснете със скейта. Не мога 
да споря - това е доста оригинална 
идея, която, без да променя коренно 
геймплея, го разнообразява. 

По същия начин стои въпросът и 
ст. нар. "геак-ош". Става дума за 
това, че след като се пребиете (ко- 
ето неминуемо се случва), ако за- 
почнете да "помпате" грайнд буто- 
на, се пълни един бар. В зависи- 
мост от това докъде се напълни, 
вашият скейтър "изперква" по раз- 
личен начин. Например чупи скейта 
си с глава, скача му отгоре, или го 
хваща и го засилва в близката сте- 
на. Интересното е, че това също ви 
носи точки. А лошото е, че след 
третия път, всяко едно от тези 
действия ви омръзва и всичко, кое- 
то искате, е колкото се може по- 
скоро да се качите обратно на дъс- 
ката, за да направите най-после то- 
зи проклет трик, който ви мъчи от 
половин час. 

Другият нов елемент се нарича 
"фокус режим". В него времето се 
забавя и ви се дава възможност да 


4, уф, как ме мързи 
да карам. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


а Грайнд върху 
пейките. 
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правите спешъл триковете, които в 
предишните части не изискваха та- 
кова нещо, а можеха да се правят 
директно при пълен спешъл бар. 

Нивата са доста разнообразни. 
Има както затворени, така и откри- 
ти, макар че голяма разлика между 
тях няма - всичко се свежда до пре- 
минаване по парапети, ръбове, пър- 
заляне по халф- и куотър-пайпове, 
правене на дълги и високи скокове, 
менюъли по земята (каране на скей- 
та само на предните или задните ко- 
лела) и други подобни трикове. Ина- 
че самите нива са пълни с пешеход- 
ци, коли, велосипедисти и какви ли 
не други образи, които в някои слу- 
чаи трябва да замеряте с ябълки, 
например. Въобще една немалка до- 
за хумор присъства в играта. 

По друг начин стои въпросът с 
техническата реализация. Добре, 
разбирам, че играта се прави пара- 
лелно и за конзоли, които вече в 06- 
щия случай изостават от РС-тата 
като възможности. Обаче чак пък 
толкова ръбата графика, замазани 
текстури и какви ли още не недо- 
мислици. Според мен графиката не 
е мръднала по никакъв начин спря- 
мо предишните игри от серията, ко- 
ето не е добре. 

Звуците са си старите - нищо о0со- 
бено, даже леко дразнещи на мо- 
менти. Музиката е интересна, вклю- 
чени са парчета на 25 Та е, Райй 
Мо Моге, ГатЬ ОЕ бод, Егапк Зпака 
и още много, много други - целият 


„списък включва над 50 песнички. 


Контролите са претърпели лека 
промяна. Вече няма отделен бутон 
за "суич", т. е. обръщане на воде- 
щия крак върху дъската, сега за 
целта се използва бутонът за завър- 
тане надясно във въздуха. Както ка- 
зах, добавен е и бутон за слизане от 
скейта. Останалите неща са си по- 
вече или по-малко същите; това ва- 
жи и за триковете. Въобще след 
един кратък период на привикване, 
няма да имате никакви затруднения 
да се справите с играта. 

Общото ми мнение е малко разд- 
воено. От една страна, лично аз не 
виждам абсолютно никаква причина 
да играя отново същото нещо, кое- 
то съм играл толкова пъти. От дру- 
га, това несъмнено е най-добрата 
игра от цялата серия и ако сте фен. 
на скейтборда, може да ви хареса. 
Но не очаквайте да видите някакви 


„чудеса по отношение на графиката 


или пък нещо невиждано до момен- 
та. Ако просто искате да се забавля- 
вате - това е чудесен избор. 
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Германската компания Рго|ес! 3 
шЧегасйме прави смел опит да нав- 
лезе в жанр, в който конкуренци- 
ята е голяма и летвата е вдигната 
много високо от такива заглавия 
като Сао и Оипдеоп Зеде. По- 
добна задача е много трудна, но 
не еи неизпълнима, съдейки по 
неотдавнашното представяне на 
едно друго германско заглавие - 
Засгей! 


Генко Велев 
д уееубрссиБ-ра.сот 


али опитът е успешен, или не? 

Германските геймърски сайто- 

ве са пълни със силно положи- 
телни отзиви - което не е никак чуд- 
но предвид на парите, които получа- 
ват за реклама. Истината обаче е 
някъде по средата - играта Ки!: 
Негейс Кладотв не е лоша, но не е 
и забавление за повече от два дена. 

Нека да започнем с положителни- 

те и качества и да погледнем най- 
напред графиката. Използван е хиб- 
риден енджин от двумерен Баск- 
дгоипа и ЗО фигури за живите съ- 
щества. Тези, които непременно 
държат всичко да е в крак с послед- 
ния писък на модата, вероятно вече 
се мръщят на наличието на двумер- 
ните декори. По голямата част от 
геймърите обаче (сред които съм и 


А». Светът на сънищата може да бъде убежище, 
но може да бъде и опасно място. 


аз) едва ли се интересуват толкова 
от факта "как" е направено, а гле- 
дат най-вече "какво" е направено. В 
случая производителите не са се 
посрамили - околната среда е "ок", 
поне в повечето от местоположени- 
ята, а има и някои местенца, които 
са си направо тържество за окото! 
Колкото до фигурите на герои и 
противници - те също не са никак 
лоши, но не са и най-доброто, което 
би могло да се види. Има обаче и 
една тънкост, с която не са успели 
да се справят - главната героиня. 
Казвам "героиня", защото можете 
да играете само с женски персонаж 
и нямате право на избор. Съответно 
и сюжетът е нагласен, за да оправ- 
дае това ограничение... Като съдя 


Околната среда е по-красива, отколкото може да се предаде на хартията. 


> Толкова ли нямат аниматори в Словакия, 
да направят някакви филмчета вместо 
тези не особено интересни картинки? 


от първоначалните екрани на играта 
целта е била да се постигне ефект 
в стил Засгей - т. е. да е налице ед- 
на излъчваща силен сексапил геро- 
иня, която да импонира на мъжката 
аудитория. За съжаление обаче са 
се провалили - 


"нещото", което се 
вижда на екрана, пло- 
же да излъчва какво 
ли не, но само не и 
сексапил - 


и в това отношение е на светлин- 
ни години от Засгед! Защото във 
фигурата не само няма нищо "женс- 
ко" (дори и наличето на "гоот" не 
помага за това), но и по време на иг- 
рата не се случва нищо, което да ви 
напомня, че това е представител на 
женския пол. С изключение на кра- 
тък и нелепо направен епизод, кога- 
то се налага да посетите един пуб- 
личен дом. Диалозите в това иначе 
интересно местенце са свръхинфан- 
тилни и са нивото на 7-8-годишни 
деца. Което, разбира се, може да се 
дължи на силно развитата любов на 
германците към цензурата и само- 
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цензурата и на изповядването на“ 
принципа "щом нещо е красиво, зна- 
чие лошо". Ако смятате че пресил- 
вам нещата, вижте крокодилите, ко- 
ито използват за телевизионни го- 
ворителки и в рекламите. Което оба- 
че е малко странно, тъй като самата 
игра е разработена от словашката 
фирма 30 Реор!е. Започвам да си 
мисля, че германците са ги пляска- 
ли по ръцете винаги, щом са вижда- 
ли нарисувано нещо красиво! 

Та след това лирично отклонение 
на тема "що е то хубава жена и има 
ли тя място в Германия" можем да 
продължим със сюжета. Със сигур- 
ност е един от малкото сюжети на- 
последък, които съдържат ориги- 
нални глементи. Главната ни герои- 
ня е член на ордена на Инквизиция- 
та, който обаче в тази игра преслед- 
ва... религиозните вярващи и зорко 
бди всички да бъдат стриктни ате- 
исти. Самият сюжет е пълен с нео- 
чаквани обрати и разкрития, и ви 
дава възможност за няколко раз- 
лични финала. Но производителите 
са решили да направят икономии за 
художници и вместо свестни филм- 
чета за развитие на сюжета са из- 
ползвани само статични и схематич- 
ни картинки, а пък финалът си е 
направо живо разочарование! Така 
наречените "различни финали" на 
практика се свеждат до избора на 
финален бос, след което всичко ви- 
наги завършва с една и съща ста- 
тична картинка и кратък надпис. 

Дойде ред и на геймплея. Трябва 
да си призная, че поне през първата 
половина на играта бях доста заинт- 
ригуван, включително и от ориги- 
налния подход към развитието на 
героинята. Тя се характеризира с 
четири основни параметъра, а всич- 
ко друго, което сме виждали по дру- 
гите игри - специални умения, ма- 
гии, бонуси, перкове - наистина аб- 
солютно всичко друго, е сведено до 
една система от специални умения, 
наречени "анипетет". Идеята е, че 
в земята на Еретичните кралства 
има хора, които са способни на ма- 
гически умения поради наследстве- 
ните си особености. Тези умения им 
позволяват да "отключват" специал- 
ните, магически свойства на пред- 
метите и да се "синхронизират" с 
тях, получавайки по този начин не- 


Гргетчрипеетасттертечит 


ПайСЛе Е РА 


достъпни за обикновените хора сили 
и способности. И не само това - те- 
зи малцина на брой избраници имат 
и една уникална способност - да се 
преместват в паралелен свят, наре- 
чен Огеатмопа. Това е свят на духо- 
ве и демони и обикновено повечето 
същества могат да обитават или са- 
мо едното, или само другото място. 
Но маговете, както и някои, специ- 
ални класове същества (например 
Еетема!5) обитават едновременно 
и двата свята. Наличието на такава 
паралелна вселена дава огромни 
възможности за развитието на един 
превъзходен сюжет, но за съжале- 
ние не е използвано както трябва. 
Резултатът е, че нямате особена 
нужда от Светът на сънищата, ос- 
вен ако не искате малко допълни- 
телни битки плюс решаването на 2- 
3 куеста. 


„А фигурите на герои- 
нята и на другите 
женски персонажи 
са всичко друго, но 
не и сексапилни - 
дори да използвате 
гоот функцията. 


Ев: 


граФИКА (6 
ЗВУК Ф 


Един от плюсовете на 
ГЕЙМПЛЕЙ 


сюжета е наличието 
на специфичен хумор 
- поне на отделни, за 
съжаление редки мо- 
мгменти 


Типичен пример е един от първо- 
началните куестове, който може да 
се реши, като заплатите от джоба 
си неголяма сватбена зестра. Исти- 
ната е, че го правите за ехрепепсе 
ро!!5 и защото като сериозен РЕВ 
играч ви боли сърцето да оставите 
нерешени куестове... Но пък е за- 
бавно, когато бащата на булката из- 


7 Предисторията на 
събитията се раз- 
казва посредством 
поредица от ста- 
тични картини. 


мумуу.рссдатез.сот 


Ако решите да поиграете Кой: Негейс Кподотв, в 
никакъв случай не започвайте, преди да сте си инс- 
талирали последния ра!сп (до момента е версия 
1.1). Играта има фатален бъг, появяващ се при из- 


ползването на допълнителни контейнери за предме- 
ти (0ао8). И ако поставите куестов предмет в някой 
контейнер, има голям шанс да се лишите от него 
завинаги, което автоматично означава и че не мо- 
жете да завършите играта. 


веднъж решава да ви запита "Ама 
ти сега що го правиш това? Да не 
страдаш от патологичната нужда 
да правиш добрини?". За съжаление 
обаче подобни бисери в диалозите 
са рядкост - повечето от репликите, 
които ще чуете, са стандартни и 
плоски. 

За съжаление след половин дено- 
нощие игра ще установите, че гейм- 
плеят страда и от един друг серио- 
зен недостатък - липсата на баланс 
между различните класове - ПоШег, 
гапдег и зрейсазег. На практика ма- 
гьосниците са безполезни и почти 
безвредни. Моят НаМег (все забра- 
вям, че е бойкиня, а не боец) някъде 
от средата на играта стана почти 
неуязвим и от този момент нататък 
битките се превърнаха в скука. Не 
само това - с развитието на сюжета 
трябваше да се преборя с няколко 
междинни и финални боса, които 
имаха десетки хиляди НЕ ро! и по- 
не на теория бяха всемогъщи маго- 
ве. На практика обаче всичките по- 
добни битки се свеждаха до едно и 
също нещо - досадно и скучно из- 
чакване в продължение на около 
пет минути, докато екипираното 
оръжие успее да "издялка" всичките 
налични НЕ ров на противника. А 
междувременно уж неимоверно сил- 
ните магьосници не успяваха да ми 
нанесат почти никаква щета. И за 
да завършва с проблемите в геймп- 
лея - не само че края на играта бе 
претупан и неудовлетворителен, но 
дори и успях да я превъртя за по- 
малко от ден и половина! 

Няма да ви губя повече от време- 
то и направо ще премина към фи- 
налното заключение - ако сте върл 
почитател на игрите тип Оабо и ня- 
мате с какво друго да се занимава- 
те, то може и да убиете един-два 
дни с Кий: Негейс Кладотв. Не не 
разчитайте обаче на огромно и дъл- 
го продължително забавление! 
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Авторът на музиката към Нитап и Реедот Но егв 
е създал и голяма част от музикалното оформление 
на Меззтай. В играта има и "Клуб Кид", където един 
ръбат и полигонест Джаспър Кид се проявява като 


04. По музиката са работили и Еваг Еаскогу. Голяма 
част от диалозите и мелодиите се намира на специ- 
ално аудио СО, което се продава само с оригинал- 
ната версия на играта. В България за Меззтай е оп- 
ределена безбожна (за възрастта й) цена, но 43 
лично съм доволен, че си прежалих парите. 


Меззтап донякъде прилича на 
поредицата Оддууопа, за която ви 
разказах в брой 44. И тук можете 
да се вселявате в телата на враго- 
вете, и тук се извършва геноцид, 
в който хората са само суровина. 
С това обаче приликите свърш- 
ват, защото докато Ейб има за 
цел да спаси живота на приятели- 
те си, Меззай спокойно може да 
се мери с Роза! 2. 


Веселин Жилов 
згу!из Фару.ва 


гелче само на външен вид. Той 

е изпратен на Земята от Голе- 
мия шеф, за да "разчисти онези 
прецакани боклуци там долу". За 
целта той може да се всели в тяло- 
то на всеки грешник и да прави с не- 
го каквото си иска. И така, Боб се 
заема с това да изтрие грешките на 
Господ. Е, всъщност това не е ис- 
тинската история. Това в общи ли- 
нии е текстът, който краси гърба на 
кутията с оригиналната игра. Той, 
както и подзаглавието "Зех. Вейдоп. 
Розвезоп. Оеа." много добре изра- 
зяват същността на Меззанй. 

Пример. Можете да се вселите в 

танцьорка, да паднете отвисоко и 
да й строшите краката. След това, 
агонизирайки, със счупени крака 
пълзите по улицата. Излизате от тя- 
лото й, вселявате се в минувач, и 
започвате да ритате трупа й. После 
вкарвате минувача в огън, подпал- 


3 апочваме с историята. Боб е ан- 
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Еъч! 


Да си спомним малкия “мисая” с Крилца Кат” “пипируда” 


5пту се слави с поредицата Еаймогт Лт и с 
МОК. Тези игри се отличават с това, че изобразяват 
шантав, безумен, налудничав свят. Авторите им 
обаче напускат УМпу ДО ЕДИН и основават Рапе! 


Мооп Зи оз. След това създават екшъните Спаг!б: 

Сигеп Кабшо и Аптпей ап Оапдегоиз. 

В 5Мпу остава само основателят й - Оауе Реггу. Той 
взима под крилото си момчетата от Теат Едо, кои- 
то впоследствие оформят новото ХПпу. Те са авто- 
ри на игрите Мезяай, заспи се и Етег Ме Мах. 


вате го и излизате от него, за да се 
насладите на гледката. 

Тази игра се гаври не просто с чо- 
вешкия живот, а със самата човеш- 
ка същност. Защото можете да пре- 
върнете всекиго в кукла и да подчи- 
ните волята му. За това си имате оп- 
равдания, разбира се. Учените под- 
държат машини, които изсмукват 
енергия от човешките тела. Знания- 
та им укрепват божествената мощ 
на господарите им. Работниците 
произвеждат танкове. Ченгетата 
служат на системата. Проститутки- 
те, сводниците и клиентите им жи- 
веят в името на порочните удоволс- 
твия. 

Аз пък твърдя, че никой в тая иг- 
ра не е лош. Хората нямат избор - 
те или ще служат на системата, или 
ще умрат. Работниците поддържат 
установения ред, но те поддържат и 
града жив. С поялник в ръка попра- 
вят всички машини, включително и 
тези, които изхвърлят боклука. Ос- 
вен това постоянно са дрогирани с 
пропаганда от сорта на "Ти градиш 
едно по-добро бъдеще". Ченгетата 
пък пазят града от бившите бунтов- 
ници, които в момента са просто 
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обезумели мутанти-канибали, обита- 
ващи канализацията. В интрото ед- 
но ченге обяснява на друго как за- 
карало болната си майка до болни- 
цата, а след това обявява управни- 
ците за безумци. Освен това в тая 
игра всички се оплакват. "Болят ме 
краката" - жалват се проститутките. 
"Този проклет ден няма ли край" - 
ругаят работниците. Е, вие може да 
се погрижите денят да свърши за 
всички. Много е забавно, когато зап- 
лашите някого с оръжие. Ще чуете 
молби от сорта на: "Моля те, имам 
семейство", "Недей! Аз съм добър 
работник! Ще работя още по-здра- 
во!" Проститутките пък изтърсват: 
"Спокойно, човече, ще те обслужа 
безплатно!" 

В света на Меззай много герои са 
доброжелателно настроени към вас. 
Дори и онези, които са склонни към 
насилие, няма да ви нападнат без 
сериозна и основателна причина. Но 
ако се държите неадекватно или 
заплашително, ще привлечете кур- 
шумите. Всички внимават за това 
дали не вършите нещо нередно. 
Какво значи "нередно"? Ами неред- 
но е проститутка да пипа компютри- 
те в атомна електроцентрала (не че 
ще има и знанията да направи нещо 
с тях, де). Нередно е учен да носи 
оръжие (охраната ще ви предупре- 
ди да го оставите на земята и ако 
не го сторите, ще ви нападне). И 
най-накрая, ако носите фланелка 
"ЦСКА", а всички наоколо носят 
фланелки "Левски", най-добре бързо 
да се "преоблечете". Всъщност има 
значение дори полът ви (ако сте 
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мъж, нямате достъп до женската то- 
алетна). 

Загадките се въртят около това 
да се вселите в човек, който има 
нужния социален статус, за да бъде 
допуснат някъде. Освен тялото (и 
сетивата!), добивате и всичките му 
умения (бойни, компютърни, техни- 
чарски, "шофьорски", танцувални, 
сексуални...). Това също ви помага 
да преодолеете някои препятствия. 
Впрочем, нека изясня нещо. В игра- 
та няма секс. Проститутките могат 
да се целуват, но ЗПпу по изумите- 
лен начин са придали на целувката 
порнографски привкус (клиентът я 
захвърля като нещо употребено и 
избърсва устата си). Интересното е, 
че докато се целувате, ангелчето 
преминава от тялото на единия в тя- 
лото на другия без охраната наоко- 
ло да разбере това. (Това е важно, 
защото ако ви видят, лошо ви се пи- 
ше). Вашите жертви не са само хо- 
ра. Може да се вселите дори в плъх 
и да минете през миша дупка. 

В Меззтай представата "аз и дру- 
гите" се сменя с огромна бързина. 
Аз се крия, а врагът ме дебне. Я ча- 
кай, аз съм дебнещият враг, а онзи 
там се крие! Над 8090 от играта пре- 
карвате в използване на чужди те- 
ла. (Най-малкото служат за камуф- 
лаж и... броня). Телата са вашият 
дом, те са вашите ръце. Иначе само 


по себе си ангелчето може да прех- 
върча на малки разстояния, да пада 
бавно, да се носи по въздушна 
струя, създадена от вентилаторите, 
да се катери и да пълзи. Това е 
вдъхновило |итрпгип елемента в 
Меззай. Пълно е и с опасни неща 
като електричество, газ, огън, кисе- 
лина, мелачки и много други. Те 


вредят не само на вас, аи на всички 


останали (!). Самите нива са фан- 
тастични - сложни и чудновати ме- 
ханизми се движат във фабриките, 
превозни средства летят високо 
между сградите. Плакати, реклами, 
телевизия и пропаганда допълват 
картинката. 

Ще напомня, има доста садистич- 
ни загадки. Примерно пускате хора 
в боклукомелачка и се катерите по 
изплютия от нея боклук. Или като 
работник в защитен костюм пускате 
радиацията и избивате колегите и 
надзирателите си. Аз обаче успях 
да стигна до финала на играта, 
опазвайки дори враговете си живи. 
Пряко или косвено съм причинил 
смъртта точно на три ченгета и два- 
ма учени (сПо!-овете не ги броя за 
хора). Освен това спасих нещастни- 
ци, които по независещи от мен обс- 
тоятелства или по сценарий трябва- 
ше да бъдат постигнати от мъчител- 
на смърт. Този подвиг беше възмо- 
жен, защото всяка ситуация може 


ммлу.рссдатев.сога 


да бъде мината по много различни 
начини, включително и такива, за 
които авторите изобщо не са се до- 
сещали. 

Във финалната битка със Сатана- 
та и демончетата обаче нямах из- 
бор. В нея и вие, и враговете се все- 
лявате в хора, защото иначе нищо 
не може да вършите. Идеята е, че 
хората са "ръце". Трябва да си наба- 
вите "ръце" и да отсечете "ръцете" 
на врага. Трябва и да унищожите 
безстопанствените "ръце", за да не 
ги обсебят лошите и да ги използ- 
ват срещу вас. 

Няколко думи за оръжията. Оръ- 
жието от РапкШег, което заковава 
враговете за стените, е откраднато 
от Меззай. Има и заслепяващи гра- 
нати, фантастична експлозия, която 
изкривява пространството, огнех- 
въргачки и много други. Някои късат 
глави и крайници. Можете дори да 
залепите бомба за някого и да я 
взривите, когато отиде при прияте- 
лите си. Имайте предвид, че ако ос- 
тавите оръжие на земята, могат да 
ви го вземат. 

Та така. От една страна, Меззай 
е ориентирана към хора, които оби- 
чат оригинални идеи и интересни 
загадки. От друга, тя е идеална за 
нихилисти, мизантропи, некрофили 
(или преведено на български: хора, 
които обичат смъртта и мразят чо- 
вешкото). Тези две групи рядко съв- 
падат. Това обяснява финансовия й 
провал и попадането й в категория 
"арапдопмаге". 
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муум.рссаатев.сот 


САМЕ СПЛВ « Новву батев 


ат 


1 Гашо рана аа те 


Съдбата на. галактиката. е Във Сите ръце 


от У/гагдв о! те Соаз. И ума 


г и до световната ки 
г на Епизод 3 от зве : 
остават по-малко от 200 

„ Палпатин затяга п 
си хватка върху планетите от 
старата Република, а младият 
самонадеян Анакин Скайуокър 
скоро ще се превърне в страхо- | 
вития черен колос Дарт Вейдър. 
Явлението "овърхайп" се разга- 
ря с пълна сила и феновете се 
надпреварват да градят големи 
очаквания, да се редят още от- 
сега на опашки пред кината, да 
„ се бият със светлин | 

„ бластери в компю 

и. 


ограничения. Тъй като вселената на 
) таг УМаге винаги е била арена на 
"нерски карти, съ: „здаден айни карти. Базови епични конфликти между добро и 
Мгагдв оле Соаз! ПИЕИ т 180 карти бе издаден отдав- > зло, единият играч съвсем застава 
на най-известната Мас!с:. И, и се нарича Айаск о Ше Сопев, в на страната на Светлата страна на 
Сашейпа и всепризнати факири на Епизод 2, който беше актуа- “Силата, докато противникът му е от 
" лен по онова време. Досега са го Тъмната. Някои карти са предназна- 


в жанра. 

последвали цели осем експанжъна, чени за "добрите", а други за "лоши- 

Боян Спасов всеки от които въвежда нови прави- > те" - както Дарт Муул не може да 

Боп Фграра-.пе! ла, възможности и герои влезе в светло тесте, така и Оби- 
си Ри Уан Кеноби никога няма да премине 
АДИ подобен продукт неизбеж- : ОТ ранени както от новата, така към Тъмната страна. Има и неутрал- 
1 но залага на популярнос : а . старата трилогия ни карти, които могат да станат част 

1 от всяка армия. 


е съжаление, в Бъл- Макар че ЗУ/: ТСО е игра с кар- 
ента могат да се заку; | ти, тя също много прилича на бор- 
карти от базовия блоки || дова игра или компютърна страте- 
спанжън бий Ввта. Ако гия. Ще се опитам да разкажа на- 
да се снабди скари || бързо как протича един дуел, без 
налите 7 комплекта, единст- | да навлизам в ненужни детайли. 
Ин засега е да си ги поръ- Целта на всеки от двамата играчи 
чужбина, но остава надежда: | е да постигне контрол над поне две 


кажа това и за всички компютърни | 
игри, бълвани от (исазАйв 
дък). Добре работещи прави! 
лучлив баланс между картит: 
кален геймплей, който е твърде раз 


личен, но не по-малко интересен, от ри та, че вносителите рано или късно от трите арени - 

този на "големият брат" Мадс: Ше ; ; ще направят нещо по въпроса. 

Сашеппа - това са силните о страни. : ЗИ/; ТС се играе от двама игра- космическа, земна и 
на играта. чи, всеки от които участва с конст- персонажна 


„бу: ТСО се продава. както и ов- | „ руирано от него тесте от минимум 60. 

„ таналите заглавия с сини | но условие е никоя от | „Във всяка от тях се провежда ед- 
ки карти, в стартови паке а не се повтаря пове- | на различна битка, като в първата 

и а има и няколк: .. участват космически кораби, във 
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САМЕ Сва Нобву батев. 


втората - наземни машини и взво- 
дове войници, а в третата - позна- 
тите герои от филмите. Играта за- 
почва с подготвителна фаза, в коя- 
то двамата участници последова- 
телно поставят карти, представящи 
различни единици в трите арени - 
това визуализира първоначалното 
"разгъване" на техните армии. Ес-. 
тествено, играчите не могат да "пос- 
троят" всяка една карта от тестето 
си, а само някоя от тези, които дър- 
жат в ръка - в началото се разда- 
ват по седем карти и тази бройка се 


поддържа по време на подготвител- 


ната фаза еди игран постави 


Още тук стратегическият елемент е 
силно застъпен и много по-нататъш- 
ни сражения могат да се спечелят. 


благодарение на правилни решения 
в самото начало. След като двамата | 


играчи са построили армии в трите 
арени на обща стойност 30 строеж- 
ни точки, започва същинската битка. 
В началото всеки изтегля нова 
карта от тестето си и има право да 
построи пор креп с 
на стойност, определена с хвърля- 
не на зар (освен това получава 1 
строежна точка бонус, ако има во- 
енно присъствие във всяка арена). 
Освен нови единици, в този момент 
вече могат да се строят ит. нар. “ 
М!взюп карти, представящи съби- 
тия, случващи се в З1аг УМагв вселе- 
ната (такава карта може например 
да поправи повредена единица, да 
върне използвана карта в ръката ви 
или да накара противника да изх- 
върли избрана от вас карта от ръ- 
ката си). Играчите могат да оттег- 
лят войските си от някоя арена, 
доброволно избягвайки битката в 
там, но ако противникът постигне 
контрол в две от арените, ще спе- 
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ФЕ 58961726 
#пистоизе 

тмктоизеФта!ра 
уулу.писточве.пе! 
В 984 983 


„Скоростта 


ние със строеж- 


ите често. може да превърне 
убена битка в бляскава 


иниците: за трите арени, 
мисиите и битките, има още един. 
вид карти, наречени Госайопв и 


чели играта, Ети се » прове 
по строго регламентирани правила | 
последователно в трите при з 
целта се използват 06 
шестстенни зарове, 

бе 


“щети. Отд злните. единиц 
атрибута 


д 
те атакуват (при. 


ката - колко: 


хвърлят (удар с 


зултат 4, 51 Ил 6 


ретната к 
щожена. к 
циални способн 


бомбардиро 


рен 
джедаите могат да избягват част 


Нека Силата 


За активиране на последното ме 
ние, както и някои други способ 
ти, се използва още един игрови ре 
сурс - вездесъщата Сила. Всеки иг- 
рач разполага с 4 точки на ход, като | 
неупотребените се натрупват за | 
следващите ходове. Друга употреб 
на Силата е за игра на т. нар. ане 


събота от 18 ч. 
по националното 


к 


САМЕ СЦЛВ « м005 


1 2004 


Май ме уцелиха... 


Навремето, скоро след излизането на Соипег- 
Зшке, се появи нещо като негов вариант за Ипееа! 
Тоигтпатеп!. Този проект носешг името "Ке 
Еогсе" и според много хора предвещаваше края на 
останалите отборни модове. Оказа се, че С5 просъ- 
ществува, а 5Е - не. Или поне не се чуваше много 
за него от един момент нататък. Положението вече 
се промени - излезе нова негова версия, за нова 
платформа - Опгеа! Тоштпатеп! 2004. 


Иван Цирков 
МадегФрссиЬ-Ба.сот 


щата версия е бета. В нея има 

включен само един режим 
(еат деайтас) и две карти. Нищо 
особено, важното е, че нещата хич 
не изглеждат зле. Естествено, тако- 
ва нещо като история няма - всичко 
се свежда до поредния конфликт 
между терористи и контратерористи. 
Иначе казано - става дума за стрел- 
ба, стрелба и после още малко 
стрелба. Следва нов рунд, в който 
всичко се повтаря. И така - до края 
на света. 

Това, което отличава 5Мке Рогсе 
от средностатистическия клонинг на 
С8, е наличието на класове. В слу- 
чая те са само два - аззаш! и зпрег, 
всеки в по три разновидности - Па, 
тефит и Пеаму. Аззаш! класът е 
щурмовак, носи автоматично оръжие 
(съответно МР5, М4 и ЗС 551 за кон- 
тратерористите и С36С, АК-47 и от- 
ново 91 551 за терористите), писто- 
лет (ВегеНа 925Е и НЕК 15Р45) и 
гранати. Освен това между отделни- 
те варианти на класовете има разли- 
ки ив бронята и подвижността - съ- 
ответно лекият клас е най-пъргав, но 
най-слабо брониран, при тежкия е 
обратното. При снайперистите няма 
нищо различно, освен че и в трите 


И скам да уточня обаче, че теку- 


Улична престрелка. 


Новото лице на 


ммлу.рссадатез.сот 
секта Еяижса 


ее 


11 р://мммумвюпзшдозиза.сот/ 


Няма терорист - няма проблем. 


разновидности оръжията са едни и 
същи - М24 за контратерористите и 
5Н-25 за терористите. И пистолет, 
разбира се. 

Всяко оръжие може да бъде из- 
ползвано в алтернативен режим, ка- 
то стрелбата става по-точна и ста- 
билна, но движението на играча ста- 
ва по-ограничено, освен това се до- 
бавя и лек зуум. Фактически се ими- 
тира прицелване, но не през мерника 
на самото оръжие, както в | Иганоп 
например. 

Това са особеностите на играта, 
всичко останало е повече или по- 
малко стандартно. Двете нива, вклю- 
чени в тази версия, са добре напра- 
вени, макар че може би щеше да е 
по-добре да са малко по-големи. 
Всъщност по-малко от 10 секунди 


след началото на рунда вече падат 
първите жертви. Това допринася за 
динамичен и бърз геймплей, характе- 
ристиките на оръжията - също. От- 
катът не е голям, но точността не е 
много висока и престрелките стават 
доста ожесточени. Има локализира- 
не на пораженията - възможно е да 
направите хедшот например, като в 
такъв случай има голяма вероятност 
буквално да "отнесете" главата на 
противника си. В играта има и кръв, 
макар че не е много и не е особено 
зрелищна. Но все пак е крачка нап- 
ред спрямо С8-а например. 

Визуално модът изглежда добре - 
все пак да не забравяме, че доскоро 
графичната платформа на ИТ2004 
беше най-добрата, а ив момента си 
остава отличен избор за всякакви 
цели. Моделите са добре изпипани, 
текстурите са детайлни. Движенията 
на играчите не са особено добри, но 
все пак - това е мод, а не комерси- 
ална игра. Поне засега. Доколкото 
разбрах, екипът, който разработва 
това заглавие, има планове в бъде- 
ще да издаде и комерсиална версия. 

Реално разликите в концептуално 
отношение от старите версии на 
ЗшКе Рогсе няма. Модът е опростен, 
не прекалено реалистичен, залага 
повече на динамиката и екшъна, но 
все пак има достатъчно елементи на 
отборна игра. Като цяло концепция- 
та е максимално близка до тази на 
Соитег-8ШКе и би се харесала на 
феновете на тази игра. Ще почака- 
ме да излезе и някоя по-развита 
версия, лично аз съм оптимист за бъ- 
дещето на този мод. Проблемът е, 
че конкуренцията точно в този сек- 
тор и изключително жестока. Аи 
скоро ще излезе финалната версия 
на Соштег ЗшКе Зоигсе, да се надя- 
ваме. Така че - ще видим. 
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САМЕ СЦУВ а Егее Ватев 


Ако трябва да потърся аналог на тази безплатна 
игра сред комерсиалните заглавия, то това опреде- 
лено ще бъде МеспМагпог, макар че той със сигур- 
ност не е единственият. ЗИмег Кп!а!!5 несъмнено е 


една от тези игри, за които човек направо не може 


да повярва, че са безплатни. 


Иван Поборников 
доодеуйФ тай.ьа 


любопитен да разбера кой точ- 

но стои зад нейната направа и 
повярвайте ми, бях доста изнена- 
дан, когато разбрах, че автор на 
51мег Кла! 6 всъщност е само един- 
единствен човек - японецът Нагио 
Тезита. Едно от първите неща, кои- 
то ще ви направят впечатление в 
стартовото меню, е Зюгу Моде ре- 
жимът на игра, който не работи! 
Причина за това е, че 57мег Кла 5 
все още се намира в процес на раз- 
работка. Г-н Тези та обещава, че в 
пълната версия всичко ще си дойде 
на мястото. Досега има излезли ня- 
колко версии на играта, като в нас- 
тоящата статия ще говоря за пос- 
ледната - у.0.05. Другият режим, на 
който смятам да обърна по-сериозно 
внимание, е Ване Моде. Целта ви в 
него е съвсем проста: избирате си 
робот, с който да играете, брой на 
играчите, регламент за постигане на 
победата и карта, на която да става 
екшънът. Ама разбира се, че ще ви 
разкажа за всички тези неща малко 
по-подробно. 


0 ще в самото начало бях много 


Епету 


Епету 


Рраует“ Рув чакет г 


- Всеки един от робо- 
тите притежава 
свои специфични 
характеристики, 
атаки и оръжия. То- 
зи, червеникавият 
например е вьоръ- 
жен с лък. Против- 
никът му пък разпо- 
лага с меч и щит. 


У В горния десен ъгъл 
има радар, който 
ще ви бъде от голя- 
ма полза из по-06- 
ширните карти. 


Г ЪМбилеу Росно 


Роботите в 5/мег Клайв предс- 
тавляват огромни машини, всяка с 
уникални особености, боен стил и 
външен вид, който между другото е 
доста добре издържан в традиции- 
те на японското аниме. Изборът ви 
преди всяка битка ще се свежда из- 
между общо 


13 различни робота 


Максималният брой на играчите в 
Вайе Моде е 6. В играта има приб- 
лизително около 18 карти, което си 
е една доста прилична цифра, но 
като цяло левълдизайнът им е нап- 
раво плачевен (изключение прави 
единствено картата Сепа! Су). 

След като започнете самата игра, 
не е изключено в началото подред- 
бата на контролите да ви се стори 
малко неудобна. Това естествено 
може лесно да се коригира там, къ- 
дето му е мястото - Орйопз. Оттам 
също така ще имате възможност и 
да променяте по ваш вкус цветова- 
та окраска по металните брони на 
роботите. Ще ви трябват четири 
клавиша за посоките, по един за ос- 
новна атака, специална атака, щит 
и още един за активиране на двига- 
телите за летене. За всяко едно от 
тези неща си има специален инди- 
катор на екрана, който следи него- 
вото състояние. След продължител- 
на стрелба оръжията се изхабяват и 
трябва да изчакате известно време, 
докато се презаредят. Същото се 
отнася и за щита и летателните 
двигатели. 

Вярвам, че след всичко казано 
дотук, все пак не сте забравили, че 
става дума за безплатна игра. 
Имайки това предвид, няма как да 


4 Тези сгради, между които роботите се бият, 
са част от Сегга! Сйу - една от най-прият- 
ните карти в цялата игра. 


ммумму.рссдатев.согп 


Визе а 5 


не отбележа, че в графично отно- 
шение 5!мег Клайв изглежда пове- 
че от добре. Първо на първо, всичко 
е изцяло 30. Да, това определено 
не е революция. И преди са излиза- 
ли Кее игри с триизмерна графика, 
но с какво качество вече е съвсем 
друга тема. Точно в това отношение 
мисля, че 57мег Клайв се нарежда 
сред заглавията притежаващи една 
от най-качествените 30-графики:. 
Моделите на роботите, макар и дос- 
та ръбати, изглеждат добре. Също- 
то се отнася и за светлинните ефек- 
ти и анимацията. 


Озвучението за съжа- 
ление се явява едно 
от слабите звена в 
5Пуег Кпга!!5 


Искрено се надявам, че в пълната 
версия авторът ще съумее да вмък- 
не някакъв приятен музикален съп- 
ровод, защото такъв на този етап 
просто липсва. 

Иначе като цяло звуковите ефек- 
ти са сравнително добри. И тъй като 
съм се захванал със слабите страни 
на играта, не мога да не спомена за 
"дървената" система на прицелване. 
Хубаво ще е да се сложи някакъв 
мерник, с който играчът да се при- 
целва по-добре. Имам още няколко 
забележки по отношение на камера- 
та, която понякога застава в доста 
неудобни позиции, както и по отно- 
шение на слабия ИИ на вашите 
спътници, но ще спра дотук, защото 
ми се струва, че вече започнах да 
издребнявам. 

Като цяло 5Пмег Кла! 5 е една из- 
ключително приятна малка безплат- 
на игра, която освен всичко друго, 
притежава и опция за мрежова игра 
в Интернет. Определено си струва 
да хвърлите един поглед на това 
заглавие. 
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ЕАМ СПОВ в Еоита! с: 


пукна петдесетака 


Нека си честитими юбилея 
и хвърли поглед назад 


В този брой рубриката Еогта! С: ще е 
по-различна и по-сериозна от обикнове- 
но. Поводът е брой 50 на РС Си - едно 
хубаво, кръгло число, което дава повод 
на всички нас - читатели и автори, да се 
поздравим взаимно и да хвърлим пог- 
лед назад, за да видим как извървяхме 
заедно пътя дотук и да си спомним ку- 
риозите и незабравимите моменти от 06- 
щото ни минало. 


Боян Спасов 
Богапбграа.пе! 


Брой 1 - октомври 2000. През послед- 
ните месеци циркулират слухове за ново 
геймърско списание на българския пазар. 
И ето - по сергиите се появява първият 
брой на РС Си. Макар че списанието е 
ново, авторите са познати на мнозина, за- 
щото работят от години в бранша. Логото 
е такова, каквото го познавате днес, много 
от имената в редакционното каре също са 
се запазили. Молим читателите да кръстят 
рисуваното момиче - талисман на списани- 
ето. Тя получава името Инда Клъб преди 
да потъне вдън земя следващите месеци. 
Като за пръв брой, естествено допускаме и 
грешки - например корицата излиза от пе- 
чат леко замазана, по вътрешния дизайн 
също има какво да се желае. Имаме обаче 
и доста добри попадения - преглед на 
българска игра, интервю със създателя на 
Мопа! Кота! Ед Буун и дебютът на рубри- 
ката Еопта! С: (с участието на Гайбръш 


в омоя още 
Речник на << | 
хардуерните термините 
Настолните ролеви игри << 
Оипаеоп 8 Огацойв 3 
Емулация на РС Епате << 


ста 


Учи. Каз Ветър и пизасавскин кавъв | 
Н0Пз  ввиен, кевстауот Кай ве Вер о Вейи. 


Трийпууд). 

Брой 2 - ноември 2000. Хардуерният ни 
експерт си мечтае за гигахерцов процесор 
и усилено овърклоква Оигопеса. Ех, мечти, 
мечти... 

Брой 4 - януари 2001. За Коледа имаме 
подарък - 5 часа безплатен да!-ир интер- 
нет за всеки читател. Броят се продава в 
рекорден тираж. От днешна гледна точка 
е странно и дори малко смешно какво 
представляваха 5 часа бавен интернет 
през телефон по онова време. 

Брой 5 - февруари 2001. Излизаме с 
голям постер, който и досега стои на сте- 
ната в стаята ми. На страница 53-та в този 
брой пък скромно се помещава една твър- 
де интересна статия (ха, сега да видим кой 
от вас го пази!) 

Брой 6 - март 2001. В чест на рождения 
ден на Впггага ЕЧепаптеп! разсъждаваме 
дали ще има УагСгай |! - един въпрос, на 
който и до ден днешен Впггага не са дали 
официален отговор. 

Брой 9 - юни 2001. Превю за ОиКке 
Микет Еогеуег. Очаква се играта да бъде 
готова до 5 месеца, 30 Неа! категорич- 
но заявяват: "Опгеа! 2 НЯМА да излезе 
преди ОиКе Микет Еогеуеп" 

Брой 10 - юли 2001. На страниците не 
гостува самият Арнолд Шварценегер, кой- 
то по онова време все още не беше губер- 
натор и се снимаше за Терминатор 3. 

Брой 14 - ноември 2001. Експерименти- 
раме с малка, безплатна книжка, наречена 
РС СиБ+, в която се помещават читателс- 
ки статии, писма и класации. Приложение- 
то не се харесва на повечето читатели, ко- 
ито предпочитат списанието да не се дели 
на две, затова го премахваме след три 
броя. 

Брой 18 - март 2002. РС Си излиза на 
100 страници и става най-голямото списа- 
ние за игри и мултимедия в България. Де- 
бютират много нови рубрики, в това число 
поддържаната няколко броя "Речник на 
компютърните термини" и многомесечна 
игра, в която читателите пишат разказ с 
продължение. След месеци икономически 
съображения ни налагат да намалим отно- 
во обема, но добрите идеи остават - от то- 
зи брой сме наследили рубриките за модо- 
ве и емулация. Там бе и първата статия в 
РС Си за настолните ролеви игри, от коя- 
то произлезе днешната рубрика "хоби". 

Брой 25 - ноември 2002. Списанието 
излиза "лепено", а не подшито с телчета. 
Отделни читатели се оплакват от дефект- 
ни разпадащи-се броеве, така че след ня- 
колко месеца се връщаме към стария вари- 
ант. 

Брой 28 - февруари 2003. Първият ни 
брой с два компакт-диска, при това на ста- 


ммлу.рссаатев.соп 


Снбетне. Сокоми 16 кея 
ие Неевкняо пи. 


-пдивао./ 


рата цена. Изчезва от сергиите още по- 
бързо от обикновено. 

Брой 29 - март 2003. Стартираме рубри- 
ката за цени и продукти на българския па- 
зар. Едва що сме пуснали двете СО-та, 
обещаваме 30-тия юбилеен брой да излезе 
и във вариант с ОУО - нещо, което повече- 
то хора в България считаха за невъзможно 
или поне икономически неразумно. Промо- 
ция в списанието дава възможност на чи- 
тателите ни да си купят ОУО с отстъпка, за 
да са готови за голямото събитие. Версия- 
та без дискове престава да излиза. 

Брой 30 - април 2003. Първото списа- 
ние с ОМО в България е факт. За наша ра- 
дост, идеята се приема положително и 
списанието оттогава излиза в два вариан- 
та - с2 СО ис ОУО. Пишем ревю за Маз(ег 
о! Опоп 3 - едно от най-големите разоча- 
рования за всички времена. 

Брой 39 - януари 2004. Порция коледни 
подаръци за всички. МУ: КОТОН доказва, 
че сериозните солови ролеви игри не са 
мъртви. Рипсе о! Регва 2 се оказва досто- 
ен наследник на култовия си предшестве- 
ник. След коледната томбола-анкета уста- 
новяваме, че любимите игри на нашите чи- 
татели са Меей Гог Зреед: Ипдегагоипа, 
МагСгай З и Сопцег-ЗКе. 

Брой 40 - февруари 2004. Сменяме сис- 
темата за оценяване от десетобална на 
петобална с основна цел да намалим су- 
бективизма в оценките. Всяка промяна е 
трудна, но скоро се уверяваме, че новата 
система работи по-добре. 

Брой 47 - септември 2004. Поот 3 из- 
лиза. Оказва се, че само добрата графика 
и гръмкото име не правят от една игра хит. 
Връщаме се в миналото и си припомняме 
оригинала. 

Брой 51 и нататък - само бъдещето 
ще покаже... 

В миналото сме правили грешки, имали 
сме своите сполучливи попадения, забав- 
лявали сме се заедно с новите игри и ви- 
наги сме вървели напред с вас. Благода- 
рим ви от сърце, че ни превърнахте в най- 
популярното списание за игри в България, 
давахте предложения и ни подкрепяхте 
всичките тези 50 броя! Както винаги, очак- 
ваме вашите отзиви и препоръки на новия 
е-та!: рвта Ф рссдатез.сот 
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- - е 
+ Мга Ние даирет-няоант. нау” геабу, 
> вгусетей усаонен века. тър пея. 


Бъгове много, пачове - няма! 


# 4р:/Лмулу.томе-тиедакез.сот завезаинасци: Ухе епай нета ок по езаса (на Пей ме ЦВИО Фе ОТНЕ. Нема 


Риобиня сидане 0 уоа фи врако #атечет)?. 


9 Мами (0 збужиее оп, 


Мъйодйот? (чск: 
йсоти (0 Мойкивон(ът) - #< по здузар, пейлев висят зетисв. Неге конен? | 


Няма нищо по-зловещо за създателите на един филм от Ро нрав, Ура ет а уа, Врабр, с ИЖКОТО ук ТВНи ти Ее 
вманиаченият зрител-критик. Той не спада към невинните хо- СД ореол От вест ЗАД ветров ос ров ЕА 
рица, които невежо се наслаждават на поредния кинохит. Не! т даай Тредпене оди вина ва 26анав:УОНОИ Ая МУ са 
В кинозалата той записва всяка реплика за присъствие на не- Мебунапак она ДОК УКИО на ОВИВОИЯВИО | баби Омакеате 
желан акцент, проверява всеки кадър за издънки, дълбае в иеронанаРА ЕЛАС меда ВЕ 
сценария за недомислици и в крайна сметка решава, че това, косите ме сощедетей пей отново бит. Но мр, порегьапи |" Нека Ум оно ярът ЕАОМ 

морални уботеввол, 804 пил уомте догв - уби свп чибк бергбги - ап кат: Мъйоавог довягй 3874 проза, 
което прави, е толкова интересно, че създава сайта Мом!е- | ЗА ан ет наи Ва Уеа еве Сан иЕае ТАИ аа рсанита 
Ме!аКез.сот, където може да намерите всякакви грешки, нап- | И 12 заоанааваараа + рени Пееитева 
равени в над 3850 филма. ИА | тва грели Е 
Апостол Апостолов 
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то само вманиачен кинокритик, преглеждащ час и половина 

филм кадър по кадър, може да изкопае - например, във + 
филма "Вертикална граница" катерачите носят тъмни очила с от- с о Демлерстен 
разяваща повърхност, на които, ако човек се загледа внимателно, 
ще открие отраженията на камери и хора с големи бели листове с 
реплики, които актьорите изричат. В "Ангелите на Чарли" на мо- 
менти актрисите се назовават с истинските си имена, наместо ро- 
лите, които играят. "Гладиатор" ще бъде запомнен не само с пре- 
литащия самолет над гладиаторската арена, но и с появата на я г 
оператори с модерни дрешки на фона на идиличната сцена, на ааа Зе Рабчде: Гоу оабоСлИ ВОИ Гао ЕЕН ЕА ИОЙНОНС ВАЛЕ РАВЕР ЕТО 


ната? СЗ МА ЗЗРИ Мач Йон ПЯ 969 СИН ФЕН РОВА зА йо свавдънкня Хоч 


която Максимус храни своя кон. И още много издънки, голяма ие ав Оаелата. елата во ив вот ис дар соев в я ната стави нота 


Фут Ла упог езтурейат тото тртрортесрги тр гу ро строги 


част от които подкрепени със снимки от съответния филм. ФК ОА, Ив Яуоми оня 64. 


След като видите този сайт, ще ви се отще да ходите на кино - 


бъгове много, а пачове няма. 
п. К. за еднократна употреба 
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Н а страници на сайта ще откриете истински дребнавости, кои- 


-------щи дкеб. 
да Мочи МАТА со 


Момиз 


чау фа сеадина. 


зацкое 
ми 4 
слос адотивио аре Втора пак 


съск е 
иа арондете 90 


даде еп Мом. 2004 


Дава шр: 


мееек 
рклогев оийве в 
14 пеу 


Г 
опвасп 5898 
фавмакв ооне зповв, Те 
дро райнкоо 


Колкото пъти се е налагало да се регистрирам с истинския 
си електронен адрес на някой от хилядите сайтове в Интер- 
оррхдрин нет, толкова често и съм съжалявал след това, получавайки 
нем зогето и печка боленинит ре ате десетки рекламни писма, рекламиращи пиратски софтуер, ло- 
Сити # тарии и всякакви начини за удължаване на мъжкото его. Но 
ето че има начин да заобиколите този проблем. 


0 
Дапдот поихакев дел Ханадаа а ае су 


И зло пета ма фавзев 1 па 
Зов Рагойайо 
рита ООН. 


сдитенн 


тт ката рак 
Апостол Апостолов 
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ва. Още с появата на спама много потребители, решени да 

запазят личната си пощенска кутия далеч от нежеланата 
реклама, използват отделни пощенски адреси за регистрация на 
сайтове и други услуги. Това невинаги е удобно и бързо, особено 
ако на мига не разполагате с подобен е-та! адрес и трябва да 
преминете през скучните 10-15 минути регистрация на някой без- 
платен сървър. 

Сайтът Майтпакг обаче спестява ненужните усилия - тук може- 
те да получите временна пощенска кутия, без да е нужно да се 
регистрирате и дори да посещавате сайта. Просто при регистра- 
ция на някой уебсайт използвайте адрес от рода на имед та! па- 
ог.пе! , където "име" може да бъде всичко, което пожелаете. 
След това посетете сайта Май паюг и въведете използваното име 
за да получите достъп до обратното писмо от сайта, на който се 
регистрирате. 

Писмата, получени от Майпаюг.пе! се пазят за 24 часа, след ко- 
ето биват унищожени. Така може да бъдете сигурни, че спамери- 
те няма да стигнат до вас, а вие ще може да използвате желана- 
та услуга. 


И деята за пощенските кутии за еднократна употреба не е но- 
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МОГИМЕШТА СШЗВ в Момез 


Дейв Калахам, сценаристът на ки- 
ноадаптацията на популярната игра 
Ооот, разкри пред НотеГАМ под- 
робности за историята и актьорския 
състав на продукцията: 

"Джон, космическият пехотинец, 
който ще бъде представен от Карл 
Ърбан, е изпратен да служи със 
своя екип на извънземна планета 
(която няма да бъде Марс, кактоев 
игрите), на която се намира изсле- 
дователска лаборатория. Там той се 
събира със сестра си Саманта (в ро- 
лята Розамунд Пайк, позната от "Не 
умирай днес"), която е учен. Двама- 
та са отчуждени от инцидент, при 
който загиват родителите им, но 
братът и сестрата се сближават от- 
ново, след като базата, в която се 
намират, е нападната от многоброй- 
ни извънземни чудовища. Дуейн 
Джонсън-Скалата също ще се появи 
като Сардж, водача на пехотинците, 
но не очаквайте да предизвиква 
симпатии или да си вдига лявата 
вежда." 


След дълги спекулации около ак- 
тьора, който ще поеме главната ро- 
ля в следващия епизод от сагата за 
британския шпионин Джеймс Бонд, 
вече поне е сигурно, че няма ника- 
къв шанс Пиърс Броснан да износи 
още една серия. Ирландският ак- 
тьор, който се превъплъти в агент 
007 за последните четири епизода, 
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не крие разочарованието си и търси 
причината в същността на Холивуд: 

"Край, край, това безспорно е кра- 
ят", казва Броснан за връзката си с 
Бонд. "Трудно е да се търси истина- 
та в това градче (Холивуд), аив 
шоубизнеса като цяло. Чувства се 
нещо като задължение непрекъсна- 
то да се сменя мнението. Могат да 
го правят и го правят." 

Вероятната причина да откажат 
услугите на Броснан е в желанието 
на продуцентите да намерят по- 
млад актьор. Докато продуцентите 
още търсят, Броснан вярва, че е от- 
крил своя наследник и това е Колин 
Фарел. "Той има необходимото из- 
лъчване: лице, тяло, глас, очи. Би се 
справил добре." 


ОгеатМуогкв потвърдиха, че Джи- 
мон Хонсу и Стив Бушеми са били 
одобрени за роли във филма "Ост- 
ровът" на режисьора Майкъл Бей 
(“Скалата", "Пърл Харбър"). 

Тъмнокожият Хонсу (Гладиатор") 
ще играе началника на охраната в 
утопичното общество, за което раз- 
казва сюжетът на очертаващия се 
хит. Ролята на Бушеми (“Кучета в 
резерв", "Армагедон") засега се пази 
в тайна. 5 

Юън Макгрегър и Скарлет Йохан- 
сон са главните актьори. Историята 
е за генетичноусъвършенствано съ- 
щество, което е държано против во- 
лята си в перфектно общество, но 
започва да осъзнава своята сила и 
опитва да избяга. 


уумлу„рссдатез.сопт 


Куентин Таран- 
тино казва, че 
планира да напра- 
ви още един 
филм с бойни из- 
куства, но продук- 
цията нямало да 
има много общо с 
"Убий Бил". Диа- 
лозите в следва- 
щия му проект ве- 

роятно щели да са изцяло на ки- 
тайски с мандарински диалект, а 
вместо субтитри, режисьорът възна- 
мерявал да наеме второразредни 
актьори, за да се получи непрофе- 
сионален дублаж. 

Така ексцентричният Тарантино 
се надява да върне спомените на 
зрителите за доброто старо време, 
когато азиатските филми са се раз- 
пространявали и локализирали не- 
легално в Щатите и Европа. Запи- 
тан как върви работата по Чпсопоиз 
Ваз(агдв" - продукцията за Втората 
световна война, която кинаджията 
обмисля от дълго време насам, той 
отвръща, че има намерение първо 
да заснеме новата каратистка исто- 
рия. 


204 Сепшгу Еох и |исаз т пусна- 
ха онлайн официалния първи постер 
за З(аг УМагв: Ерводе |! - Неуепде 0! 
Ме 511. Илюстрацията символично 
набляга в по-голямата си част на 
маската на Дарт Вейдър, докато 
Анакин Скайуокър е почти изцяло 
скрит зад нея. 

Премиерата на третата серия на 
З4аг Магв ще е на 19 май идната го- 
дина. Междувременно се появи и 
първият трейлър, който е прикрепен 
към филма "Те псгейМез". 


МОГИЛМЕША СШОВ « Момчев 


те Вошпе 


мумлиу.рссаатез.соп 


Не само Качествен трилър, 
а и околосветско 
пътешествие 


ъшщиетасу 


а Опмегза! Участват: Мат Деймън, Карл Ърбан, Джулия Стайлс, Брайън Кокс, Джоан Алън 
В Режисьор: Пол Грийнграс В тршлър ШЕ Времетраене: 108 мин. 


Когато гледах първата серия - 
"Самоличността на Борн", не 
предположих, че ще се стигне до 
втора. Филмът ми се стори пос- 
редствен, определено не лош, но 
от тези, които бързо се забравят. 
Дълго време нямах никакъв инте- 
рес за продължението - "Превъз- 
ходството на Борн", но ми попад- 
на хвалебствена рецензия и реших 
да се прежаля. Не съжалих. 


Иван Георгиев 
Гмап-д б рссдатез.сот 


довщини и всякакви такива ле- 

ковати, дори глуповати шпионс- 
ки истории, без дълбочина на герои- 
те и достоверност на мотивите им да 
правят това или онова. Не твърдя, 
че "Превъзходството на Борн" пред- 
лага съвършенство, но мога да се 
ангажирам с мнението, че филмът е 
с една класа над посредствените 
трилъри. 


Н агледал съм се на джеймсбон- 


Действието започва около две го- 
дини след събитията в първа серия, 
но не е нужно да сте гледали пред- 
ходния епизод, за да разберете ис- 
торията. От оригинала почти нищо 
не помня и това не ми създаде проб- 
леми. Атентаторът на ЦРУ Джейсън 
Борн (М. Деймън) и приятелката му 
Мари (Ф. Потенте) са започнали нов 
живот в Индия. Идилията на двой- 
ката приключва, след като за проб- 
лем на управлението е обвинен 
Борн, а за да бъде потулена лъжата 
завинаги, опитват да го убият. Уби- 
ват по погрешка Мари, а Джейсън 
трябва да използва отново умения- 
та си на агент, за да оцелее. 

Изненадва ме, че 


няма клишета като 
сляпа жажда за мъст, 


а историята се движи от по-при- 
емливи мотиви, една от които е бор- 
бата за възтържествуване на исти- 
ната. Амнезията на Борн е пречката 
да налага възмездие. Той не знае 
какво е правил като атентатор, дали 
е виновен, или не е. Колкото повече 
нарежда парчетата от пъзела, тол- 
кова по-опасен става и за бившите 
си шефове, и за мафиотски органи- 
зации. 

Мнозина биха казали, че Мат Дей- 
мън не е подходящ за ролята и ще 
са прави дотолкова, доколкото той 
не се вписва в стандартните предс- 
тави за шпионин. Аз смятам, че той 
износва тежестта на необичайния 
си персонаж повече от прилично. От 
него не се иска да се бие като Сти- 
вън Сийгъл или да демонстрира 
британска надменност като Пиърс 
Броснан, а да покаже един замаян, 
но все още силен човек, който е 
принуден да прилага позабравени 
тактики срещу противници, които 
вижда като в мъгла. Справя се. 


Околосветско 
пътешествие 


Както при всеки шпионски филм, 
пътуването из различни държави е 
очаквано. Пътят на Борн започва в 
Индия, минава през Италия, след- 
ват спирки в Германия и Русия... По- 
вечето режисьори и оператори се 
изкушават да заслепяват зрителите 
с помпозни кадри, показващи най- 


популярните забележителности на 
тези страни. В "Самоличността на 
Борн" такова нещо няма. Например, 
сцените в Берлин са по неугледни 
покриви на скучни сгради и единст- 
веното усещане, че сте на немска 
територия, идва от специфичните 
рекламни надписи на ВОЗСН и нем- 
ската реч на местните. 

Нетипичната визия на филма ид- 
ва иот това, че камерите не са зас- 
топорени на стативи, а операторите 
сноват с тях, държейки ги в ръка. В 
част от рецензиите за "Самолич- 
ността на Борн" това се посочва за 
недостатък, който дразни, други го 
определят като екстра, която под- 
силва усещането за "нестабилност- 
та" на главния герой. Няма да ко- 
ментирам тези мнения, само ви ги 
препредавам да си вадите за себе 
си изводите. 

На моменти продукцията е предс- 
казуема, като цяло няма нищо рево- 
люционно в нея с изключение на ки- 
нематографичните похвати, но по- 
неже се опитва да предложи нещо 
повече от двучасово ангажиране на 
вниманието, което сервират модер- 
ните трилъри, давам повече от 
средната оценка. Най-вече за поощ- 
ряване на напъните на сценаристи- 
те, които са адаптирали сценария, 
без да поглеждат често към шабло- 
ните на Холивуд. Казвам "често", а 
не "изобщо"... 
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хъкъъсъ 


Игра на месеца 


ХШ конкурира Еа!а! Еогсе 


Този месец две заглавия ще се конкурират за короната при екшъни- 
те. Добилата вече сериозна популярност Еа!а! Еогсе ще се сдобие със 
сериозен конкурент в лицето на новия хит на Сате!ой  ХШ, който прех- 
върля популярните комиксови приключения на агент ХП! на дисплея 
на вашия мобилен телефон. 


Никола Дърпатов 


даграгоуФ рссдатез.сот 


Открийте цяло ново поколение 
от )ауа игри за вашия 
мобилен телефон! 


В нашите директории ще откриете някои 

от най-известните военни, спортни и 
стратегически игри, които ще се превърнат в 
любимо занимание през свободното ви време. 


точките през последните два месеца и неизменно фигурира в Топ 10 
на най-популярните игри за СЗМ-и в България. Играта на Масгозрасе 
е доста удачен клонинг на класиките Соттапдег Кееп и Сопа и предлага 
забавен геймплей с много стрелба, скокове и дребни пъзелчета. Всичко то- 
ва дори е облечено в история, която се разказва с помощта на диалози 
между героя и неговите началници. Действието се развива в Сибир, къде- 
то след падането на космически предмет започват да се случват странни 
- работи. След серия от безуспешни опити да разкрият какво точно става в 
тайгата, тайните служби пращат агент Николай (това сте вие), който тряб- 
ва да нарита всички възможни извънземни, които му се изправят на пътя. 
Всичко това е направено много забавно и феновете на аркадните екшъни 
ще имат да се потят поне 6-7 часа преди да изгонят окончателно нашест- 
вениците. с: 
Най-сериозната конкуренция на Еа!а! Еогсе идва от лагера на Сатео!. 
Името ХП! е добре познато на геймърите от миналогодишния коледен хит 
на ОМбой, а сега загадъчният агент вече върлува и по мобилните телефо- 
ни. От ама версията естествено не трябва да очаквате графиката на ори- 
гинала, но предложеното изстисква почти максимума на всеки телефон. 


П ърво представяме актуалния шампион. Еа!а! Еогсе определено обра 


Какво е необходимо като начало 

” Да притежавате поддържащ |ауа и УУАР мобилен 
телефон. 

” Да имате правилно конфигурирани УМАР настройки 
и достатъчно място в директория „Игри“ на 
телефона си, за да изтеглите желаната игра. 

“ Да откриете вашия модел телефон в списъка с 
поддържани телефони за игрите, които ви 
интересуват. 


Как можете да изтеглите )ауа игра 


Към момента услугата е достъпна за всички 
клиенти на договор с М-Тел. Използвайте 
някой от следните начини, за да изтеглите ама 
игра: 


От Сатеюой са прехвърлили приключенията на ХП! в две измерения и са 
направили играта типичен здезсгойег в традициите на Оике Микет 2 и 
Соттапдег Кееп. Въпреки това и нивата, и цялостната комиксова атмос- 
фера на оригинала са запазени. В мобилната версия присъстват и повече- 
то оръжия, както и противниците на ХШ от компютърния първообраз, така. 
че феновете на играта ще се почувстват в свои води. Друг сериозен плюс. 


са многото нива, които гарантират, че играта дълго време ще остане в па- 
метта на вашия телефон. 


Рата! Рогсе ЦХП! | 
вкшн 6490 вкън 9390. 


къъъъъъъъкъънъънъкъъъ“ нъл къъъъъъъъъъъълъътътълъъл 
СЪВМЕСТИМА С МОДЕЛИТЕ: СЪВМЕСТИМА С МОДЕЛИТЕ: 


Кока М-баде, М-баде 00, 3220, 6230, Кока М-баде, М-Саде (0, 3220, 6230, 
6600, 7610, 3650, 3660, 7650, 6600, 7610, 3650, 3660, 7650, 
(зепез 40): 3100, 3200, 3300, (зепев 40): 3100, 3200, 3300, 
5100, 6100, 6220, 6610, 6800, 5100, 6100, 6220, 6610, 6800, 
6810, 6810, 6820, 7210, 7250, 6810, 6810, 6820, 7210, 7250, 


ММАР изтегляне през номер 1000 
Използвайте стандартния номер 1000 (0,05 
лв./мин без ДДС) за достъп до УУАР 
страницата на М-Тел Нир://мар.пие!- пет. Там, в 
раздел М-Тел+ » Рип Поуупоад, можете да 
изтеглите избраната от вас игра, в случай че 
телефонът ви е в списъка на поддържаните за 
играта телефони. За изтеглянето на съдържание 
през номер 1000 заплащате цената на престоя 
в УУАР страницата и цена на избраната от 


7250), 5140 
вас игра, за която ще бъдете информирани 72501, 5140 : , 

Ро гърааа форнир Зетепв 5Х1, с65, суб5, пб5, скб5, сув, Зетепз 5Х1, цялата 59-а и бога серия, 
непосредствено преди изтеглянето. схоб5, схиб5 Мо 


бопу- 7610, 7630, 

Епсввоп К700, 2600 

Затзшпд Е700, ЕВОО 

Мобогоа ЕЗ98, С380, С650, Т720, УЗ00, 
У500, У600 

бпагр 6Х10, 6Х15, 6Х20, 6Х30 

бадет  пту-Х5, пу-Х7 


ММАР изтегляне през СРК5 
Влезте вУМАР страницата на М-Тел 
Нир/Ммар.те ле: през СРК5. Там, в раздел М- 
Тел+ » Рип Ооууп!оад, ще можете да изтеглите 
желаната от вас Картинка или мелодия. 
За изтегляне на съдържание през СРК5 
заплащате цената на СРК5 трафика и цената 
на играта, за която ще бъдете информирани 
непосредствено преди изтеглянето. 


сб» ТОВА Е ТВОЯТ ГЛАС, И ЕДИН НОВ СВЯТ. 


се! 


Топ хи 
5тенап 5шке 


покойно може да се твърди, че това е Иг- 

рата за мобилни телефони в последната 
една година. 5Бепап ЗиКке на Сате(ой ос- 
вен че се предлага за почти всички СЗМ-и, 
които поддържат Уама, предлага и неверо- 
ятно забавен геймплей в най-добрите тра- 
диции на аркадни класики като "1942" и 
"Хепоп". Ситуацията е максимално проста: 
Вие управлявате самолетче, което стреля 
по други самолетчета и целта ви е да оце- 
леете, като по възможност стигнете края на 
съответната мисия. По пътя можете да съ- 
бирате най-различни бонуси, които ви осигу- 
ряват допълнителни животи и по-добра ог- 
нева мощ, а на края на всяко ниво ви чака и 


по един сериозен бос. Всичко това е опако-. 
вано с ефектна графика, полифоничен звук | 
и всякакви други екстри, които предлага ва- 
шият телефон. ЗБепап Зике предлага дори | 
и сюжет, който включва производител на 
водка, стремящ се към световно господство. 


Едва ли точно с това Сатеой ще спечелят 


"Оскар" за сценарий, но пък определено е. 
забавно. На всичкото отгоре от Сатеой са. 
се постарали играта да се предлага за поч-. 

он, който поддържа Чама, та- 
ка че действайте. В противен случай може . 
да се окаже, че някой ден ще ви се наложи. 


ти всеки теле! 


да пиете само водка "Сталинка“.. 


ЕКШЪН 


къъвъъъъкъкъъкъкъъкъъкъъкнъъл 
СЪВМЕСТИМА С МОДЕЛИТЕ: 


Кока 3410, 35101, 7600, (зепез 40): 
3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 
6220, 6230, 6610, 6800, 6810, 
6820, 7200, 7210, 7250, 7250, 
(вепез 60): 3650, 3660, 6600, М 
баце, 7650 

60, МС6О, 555, М55, 5155, МБ0 
Е700, Х450 

1720, У220, С650, СЗ80, МЗ00, 
М400,М500, М525, М600 

7610, 2600, 1630, 

К700, 21010 

М65, М55 


Зетепз 
Затзипа 
Мойогойа 


Зопу 


Ейсзбоп 
що 


МЯНЕ 


щит 


Име ЕОТ 


ви сари допълнително предизв, 
„ство. 


Арпа УЛпа 


Гриа У/па е една от най-приятните офер- 

ти на Масгозрасе за геймърите, които 
искат бързи екшъни на своя телефон. Игра- 
та понтира аркадни класики от типа на Н- 
Туре. 

В най-общи линии вие командвате кос- 
мическо корабче, което се движи от ляво 
на дясно по дисплея на вашия СЗМ и тряб- 
ва да елиминира всичко друго, което се 
движи. 

За целта имате на разположение най- 
различни оръжия, както и няколко ъпгрей- 
да, които могат да се намерят из нивата. 
История също има, въпреки че тя в случая 
едва ли еот чак такова значение. 

Все пак е добре да знаете, че сте пос- 
ледната надежда на човечеството срещу 
могъща извънземна раса, която.ще зат- 


рие Земята, ако не се намесите: по. най-ре- 


шителния възможен начин. Ако спомена- 
тата вече намеса е успешна, след 10-и 
нива ви очаква и финален бос, койтс 


ЕКШЪН 


къълъъъкъъкъъкъъкъъкъкъъъъл 
СЪВМЕСТИМА С МОДЕЛИТЕ: 


Кока (зепез 30с), (зепез 40), 
(вепез 60), 7600, 7650, 

Уетепз  сб5, суб5, пб5, схб5, схуб5. 
схоб5. схб5, сб0, п55, п56, 
тсб0, 555, 556, 557, 5155, 5156 

Асае! (| 01565, 07565 

Зопу К700, 21010, 1610, 


7616, 1618, 2600 


Ейсз5оп 


ЗБепап зшке 
Наутап 3 

Арпа У/па 

Сатеой Васкдааттоп 
Са! ог Ощу 

Зоссег Опитйед 

Че! ВКке 2027 

Еа!а! Еогсе 

Апсеп! Етриез 
Зиртаппе 


7 
2 
3 
4 
5 
6 
т 
8 
9 
0 


-+ 


Саппопз 


ласиката Саппопз оживява в нов блясък 

в своята мобилна версия, която е дело на 
майсторите от Масгозрасе. Идеята на игра- 
та е максимално семплаи всички, които са я 
играли още по времената на "Правец 8", с 
носталгия си спомнят за дългите часове 
прекарани в стрелба с оръдия. Най-общо ка- 
зано вие управлявате стационарно оръдие, 
което има за задача да взриви друго такова, 
което се намира в близките околности. Пре- 
ди всеки изстрел настройвате силата на 
взрива и ъгъла, под който ще стреляте. Кой- 
то първи уцели врага - печели. Звучи еле- 
ментарно, но на практика не е, защото освен 
с всичко друго, трябва да се съобразявате с 
релефа на терена, сила га и посоката на вя- 
търа, и падащит то ромег-ирв, кои- 
то могат да ви осигурят сериозно предимст- 
ерете. Като графика Саплопв е 
риятна за окото, а в областта на 
/ и предлага да се пробвате освен 
вашия телефон и срещу живи опо- 
Въобще елементарна на пръв поглед 

която ще ви занимава с часове. 


ЕКШЪН 


къъъкъклъкъъкъкъъкъъкъъкъкнъл 

СЪВМЕСТИМА С МОДЕЛИТЕ: 

Кока (вейез 30с): 3510, 
89101,(звепез 40): 3100, 3200, 
3300, 5100, 6100, 6220, 6230, 
6610, 6800, 6810, 6820, 7200, 
7210, 7250, 72501(зепез 60): 
3650, 3660, 6600, М баце, 3410, 
6310, 7650, 7600, 6650 


Зетепз  5Х1, М50, МТБО, С55, тб5, схб5, 
схуб5. схоб5. схб5, 565, 565у, 
с60, п55, п5б, псб0, 555, 556, 
557, 5155, 5156 

батзипд Е700 

Асае! 017565 

бопу 7610, 1616, 1618, 


Ейсзвоп 1630, 2600, ЕБО0, К7ОО, 21010 


агсаде 
асоп 
асоп 
ругге 
асоп 
зройв 
зройв 
асЦоп 
агсаде 
асцоп 


Сатеой 
Сатеой 
Масгозрасе 
Сатеюой 
Тесодатев 
Масгозрасе 
Тесодатев 
Масгозрасе 
Масгозрасе 
Море Мвюп 


ммлу.рссоаатев.соп 


МОГСИМЕОТА СВ а Зоймуаге 


Сва; (-- 


ез кр ъхеашкаш 


Бързо и ефективно търсене из Вашия компютър 


0091: 


е безгс! ав вавПу ав уои Чо оп Фооще 


боощ/е Овекор Звагсй Ппйв: 


Ошоск / Оийоок Ехргевв 28) МУога 

АД АОЦ изйат Мезвепдег 8) Ехсе! 

А мете! Ехрюгег 8) Ромео 
(3 Тес 

АБош ОезКор Зеагси  Зсгвепзноз Ней 


Соод/е е име, което едва ли се 
нуждае от представяне. Милиони 
потребители от цял свят трудно 
могат да си представят Интернет 
без прегледния интерфейс на по- 
пулярната търсачка. Но за Соод/е 
това не бе достатъчно; през пос- 
ледните месеци компанията нап- 
рави смел ход към завладяването 
на нова територия - вашия личен 


твърд диск. 
Апостол Апостолов 
гаупегаредатай.сот 

м файлове и съдържание отнема- 

ше секунди, е отминало безвъз- 

вратно. Обемът на твърдите дискове 

непрекъснато нараства, а заедно с 

тях и огромното количество файло- 

" ве и директории, които съхраняваме. 
Всеки, на когото се е налагало да 
намери определен файл с вградено- 
то търсене на У/Ипдоуув, познава де- 
сетките минути търпеливо чакане, 
докато "шепотът" на твърдия диск 
изпилява нервите. Причината търсе- 
нето на информация да се превърне 
в толкова неприятно преживяване 
всъщност дължим на Мкгозой - 
програмистите така и не са се съоб- 
разили с факта, че претърсването 
на десетки хиляди файлове отнема 
много повече време, отколкото пот- 
ребителят може да отдели. За да 
решат този недостатък, множество 
фирми създадоха специални прог- 
рами, които не претърсват наново 
вашия компютър всеки път, когато 
това се наложи, а създават база 
данни с информация за съхранява- 
ните файлове, търсенето в която от- 
нема секунди. 

Шансът да чуете за тях в Интер- 
нет обаче е несравнимо по-малък от 


ремето, когато търсенето на 
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Звагсп уоиг оуп сопуршег. 


е Рд уоиг етай, ез, меб Нейогу апд спа! в /лзгагу 
е Мен жев рацез усиуе звеп, еуеп унеп уоите по! отпе 


Ву доумоабтд, уси адгее 19 омг 
Тетиз 8 Соп9Щопз апд Рихасу Ройсу 


Аргее апЯ СоулЧоай 


ЕКЕЕ апа гакев зесопдв 10 |пзга!! 


# Ран доулоз8 +» звощ 1 да сп а пози (еОзн) 
# Вединез УЛпдомв ХР ог УМпдоим 2000 ВР. 


Содф е 


Оезктор Зеагсп 


Уей тацез Сгоурз Меме Егофе  Певщор 


Зеагсп уоиг омуп сотри(ег. 


Мое: опе-йе (пдехла 18 1 ргодгезз. 
пдехпа 15 репогтлед уйеп удиг сотршег в фе 
1 Цегов (пдехей 50 Гаг 


За! Аз Нотвраде . Румасу » Зуйуз . Арон 


2004 Фоофе: демемпд 4 Нат 


този да срещнете поредната възхва- 
ла на лекотата и бързината на 
Соод/е Пезкюр Зеагсй, опитът на 
Соод!е в тази насока. Причината за 
това е, че докато конкуренцията е 
насочена към професионалистите, 
решението на Соод!е е безплатно и 
създадено за обикновените потреби- 
тели. Програмата позволява 


търсене за секунди 


сред всички файлове на вашия 
компютър, включително и съдържа- 
нието на ОН се документи, уеб-кеша 
на тете! Ехрогег, Ошноок пощата и 
АО!.- Мевзвепдег логовете (в случай, 
че го използвате). След инсталация 
програмата следи вашия компютър 
за моменти на неактивност и когато 
не го използвате, сканира твърдия 
диск за нови и променени файлове. 
Продуктът на Доод/е представлява 
уеб сървър, резултатите от който се 
представят с добре познатия на 
всички Сооцй!е интерфейс. И това не 
е всичко, Оезкюр Зеагсп прихваща и 
заявките, отправени до доод!е.сот 
чрез лете! Ехрюгег и вгражда ре- 
зултати от локалния сървър в полу- 
чената страница - така ако търсите 
в Интернет за определена дума, мо- 
же да получите резултати и от фай- 


лове, които се намират на твърдия 
ви диск. Соос!е с гордост отбеляз- 


а ват, че тяхната програма предлага 
4 Сера аба същия мощен алгоритъм, който ком- 
лишен от излиш- панията използва и за търсене на 
на информация, уебстраници. 
Свали, инстали- Бързото и ефективно търсене има 
рай, търси - това своя цена - при Соод/е Оезкюр 
е всичко! Зеагсй това са някои недостатъци, 
които не се забелязват лесно. Леко- 
тата за намиране на информация на 
твърдия диск може да ви изиграе 
7 (страницата на лоша шега, ако ваш родител, съп- 
Оеквгор Зеагсй по руг/а или някой не особено доброна- 
нищо не се отлича- 9“ мерен посетител реши да провери за 
ва от тази на боофе. какво всъщност използвате своя 
уебтърсачката, компютър. Досега с вграденото тър- 


сене намирането на компрометира- 
ща информация отнемаше дълги ми- 
нути, но с Оезкюр Зеагсп вашите 
тайни могат да станат всеобщо дос- 
тояние за секунди. За целта може 
да изключите определени директо- 
рии от сканиране чрез настройките. 
Друг недостатък се крие в начина, по 
който сървъра прихваща заявките 
към муму.доод!е.сот и вгражда ре- 
зултати в тях. Почти всички антиви- 
русни програми, сканиращи в реално 
време, смятат Оезкюр Зеагс! за тро- 
янски кон, така че не изпадайте в па- 
ника - това е фалшива тревога. При- 
гответе си и няколко гигабайта за 
Сооде. Индексът на вашия твърд 
диск, който програмата използва, не 
премахва информация за изтрити 
файлове, което не само ще ви спаси 
след неволно изтриване на някой 
Мога файл, но и отнема до 2 гига- 


тоге » 


Оаздор Ризйейасот 


СУ Докато търсете байта дисково пространство. 
страници в Интер- Може да изтеглите безплатно бе- 
нет, ще получавае та версия на Сооде Оезкюр Зеагсп 
и резултати отлична следния адрес: 
ния компютър, пир:/дезкор.доод!е.сот 


Мер тпацез 


си е с 


34 опуоцгсотрщег » | 
ше. + Фоофе ррарити: сот МЛайомив „Меговой „Воофе + 12 Одрпу 
дощв. Чос : файл с вграденото търсене на МИнйомив . 12 ОЗрга 


Ео9фв Везкур 5 
ване” 


Стощша > Межз того » 
Айудлова Вздий 
Риайатеаоа 


С Довойв 1. 10 


ом 1адауз |ор 


същи оп И айеня: ичоуМопа » 1 Мом 2004 
муа » аи сочкъ 4 Мо 2004 


Меговой Согрогацоп 

|, Вйе Мар, Меговой, Веансн Меговой. сома Гог. Ргойме! Рама 
УМидоуив Бенег вумем, Овуе!орег Тобв аерие дам ат вон мен, » 
зиме. тисговой.сопм - 14К - 1 Моу 2004 - Сас|: с 


щете! Ехрогег Ноте 

УМидоуив ХР Вемсо Раск 2 опнансев усиг Ме бгомвитд апд е-тай ехренепве уйн 
пеми зевиту и еолаидеке Зезуапей 19 гедуев ипматей сомен! ап донтоадв., » 
мами писговой. сон срегссярасгецека азр - 26К - 1 Мом 2004 - ле4 а г ради 


Ге азщ | 
Месгобой УММлйоуув Цраае 


Тъе Меговой АЙнйомив Урдайе Сопвите ве ромдев сниеа! узи, деи пкев, 
зейууате доуиоайв, ай Меговой МЛ боммв Напфин» леска ав (УМНО:. 


уйпдомувирдане. писговой. сопу - 4к - Саснед » 


УМпдоуув го Ме Цлуегве 


МО ПМЕШТА СШИОВ а Зоймаге 


опърти 


Най-Красивият БиТопеп! Клиент, правен няКога! 


Преди няколко месеца в статия- 
та си за БЬИТоггеп! представих кли- 
ента Агишгеиз като най-доброто ре- 
шение за споделяне на файлове в 
този тип мрежи. Макар и досега да 
споделям това мнение, един друг 
клиент поставя моята увереност 
на изпитание вече цял месец. За- 
познайте се с ЬИЗрии - най-добре 
изглеждащият БйТоггеп! клиент, 
създаван някога! 


Апостол Апостолов 
гаупегареб атай.сот 


акар че външният облик не е 

по-важен от функционалност- 

та при един Р2Р клиент, прак- 
тиката показва, че често комфортът 
е решаващ за потребителя. Именно 
в това отношение Бибри! далеч над- 
минава конкуренцията - да се рабо- 
ти с прегледния и интуитивен интер- 
фейс е удоволствие, както може да 
се убедите от приложените снимки. 
Клиентът е създаден от китайската 
фирма Вуейпкег първоначално за 
вътрешния пазар, а в последствие с 
развитието на клиента се създава и 
англоезична версия, която може да 
свалите безплатно от 
ПЕруЛумлу.Бубейакег.соту/. 

На пръв поглед най-силната стра- 
на на ЬИбри! е възможността за ор- 
ганизация на свалените файлове. 
Всеки, който е използвал дълго вре- 
ме клиент като Агигеив, добре позна- 
ва хаоса от изтеглени файлове, кой- 
то се натрупва след време; ЬИзрит! 
разрешава този проблем чрез мно- 
жество категории, към които може 
да добавите и свои. Неволното изт- 
риване на свалени Топеп! файлове 
не е фатално благодарение на вгра- 
деното "кошче", от което може да 
възстановите файловете. Чрез вре- 


#4. Тоггет Войдег у2.1 


С, Вирий у2. 7.0 Ета! Ке 


Ал Интерфейсът на 
БИВрии е свет- 
линни години 
напред спрямо 
Атигецв. 


Вграденият модул за 
създаване на Тотеп! 
файлове поддържа и 
добавяне на НПР 
връзки. 


Госодал ЛВЩАШЕ ана ЗАВЕОЗАКЕОНЕ Цепдки: САЗЗАЕВОр СОЛА 
(ЪкргДЪНМЬК мкр.пег:6000/аплоипсе 1 рввкв (ге) + 


Соптегв (Орнога): 


Аосоцяко ив (Оди --- 


| 


зпо ю 
Са ( Орноп АБош | Ех 


??? 


мв. 
Ум) Ехрие Тиое: > ХМедлездау, Моуеть м | 


И и име ИТ 


меви филтри в менюто може да сле- 
дите кои файлове сте свалили през 
последния ден, седмица или месец. 
Всички тези функции са достъпни от 
Ехрогег-подобно меню, което улес- 
нява преместването и подреждането 
на вашата колекция. 

Независимо че при БЬИВри! няма да 
намерите вграден следящ сървър, с 
който да разпространявате собстве- 
ни файлове, авторите все пак са се 
погрижили да добавят някои уникал- 
ни функции. Такива са възможности- 
те за комуникация и размяна на 1ог- 
геп! файлове с други потребители. 
Когато клиентът открие друг БйЗрии 
потребител в дадена Ь#Тогтеп! мре- 
жа, вие можете не само да разгова- 
ряте помежду си, но и да прегледа- 
те и размените колекциите си от (ог- 
геп! файлове от менюто Магке!. Ако 
се намирате в локална мрежа, какви- 
то използват повечето родни Интер- 
нет доставчици, можете да се орга- 
низирате с други потребители и за- 
едно да теглите един и същ файл. 
Биври! следи постоянно за потреби- 
тели в локалната мрежа и ако отк- 
рие, че и други теглят същия файл, 
ги добавя към списъка като източни- 
ци с приоритет. Така на практика мо- 
же да постигнете зашеметяващи 
скорости на теглене от западни из- 
точници, надминаващи в пъти огра- 
ниченията, поставени от вашия дос- 


т 


ууулу.рссдатев.сог 


зе - Ромегед Ву ГАМЗАВИ МЕТЕ (НАТ Тгамегза!: Епа ед) |255.295.295.2551 


3 АЯ 405 - (64 МВ) ЧЕ). МА -Тесвпо„Веайз,Мой2?р 24 


бепега! бей | Тгаскенв | Не Орцосв | Ежепвжов 
бей ибеге Ше Нез го е зауой (ипснесквй Еете #8 пог Бе донтюадей): 

пе Зше  баме А 
М (МЕ) Уд-Тесло.Вейз Мосар 63.72 мв 


> 


| 866. (ОЕМ - Виза) (оеззована) 


(пуен: 5вескоа || 


| оонкдозд АН Е8ез 


|баме ве ав... | | Возек Ре 


А зпдога Е4е Скоозйпд Моде. 
Одор 96 ибеп котегк: Не В донпоавед, 


А Изборът на файлове за сваляне от даден 10г- 
геп! файл е далеч по-лесно от Агигеиз. 


тавчик. Изтеглените от всеки потре- 
бител части от файла ще пристигат 
до останалите по локалната мрежа 
за броени секунди. Дори и да не се 
намирате в ГАМ мрежа, може да се 
възползвате от високоскоростна 
връзка (напр. рееппа канал между 
определени доставчици) благодаре- 
ние на ръчното добавяне на източни- 
ци към избран Тогеп! файл. Няма 
друг клиент, който към днешна дата 
да предложи подобна функционал- 
ност, която на родна почва е божи 
дар за всеки изтерзан потребител, 
който не може да си позволи да пла- 
ща скъпо за добра международна 
връзка. 

Едва ли има програма без недос- 
татъци и БИЗри! не прави изключе- 
ние. Сравнен с Агигейз, клиентът на 
ВуеШпкКег предлага по-малко наст- 
ройки и невинаги изстисква и пос- 
ледната капка трафик от вашата 
връзка. Поради което е препоръчите- 
лен предимно за потребители, които 
възнамеряват да се възползват от 
възможността за синхронизация 
през локална или рееппа мрежа, или 
тези, които търсят удобство и ком- 
форт по време на работа със своя 
рйТопгеп! клиент. 


Ре СЪШВ декЕмвРИ 2004 #5 


МОЛМЕШТА СИВ а Нагамаге 


Масаесп 


ШшИШ 


Турбоохлаждане за Вашето РС 


В последните години процесо- 
рите стават все по-горещи и нуж- 
дата от ефективно охлаждане ста- 
ва все по-належаща. Наред с това 
масовото навлизане на "пържене- 
то" на процесорите създава до- 
пълнителни затруднения пред 
стандартните вентилатори, които 
често се оказват негодни да из- 
пълнят ефективно своята задача. 
Затова все повече производители 
се ориентират към значително по- 
мащабни решения на топлинния 
проблем. Едно от най-ефектните и 
най-ефективни предложения са 
новите охладители от серията 
ТшЪте на Саса!Тесй, които ни бя- 
ха предоставени за тестване в екс- 
тремни условия. 


Никола патов 
даграюу Ф рссдатез.сот 


различни версии на Часа Песп 

Тобте 4500, като и двете бяха 
предназначени за Репит 4 проце- 
сори. Освен това от фирмата са раз- 
работили и аналози за АМО, които 
носят търговското наименование 
Цтба 2000, но тях ще представим в 
следващия брой. 

Разликата между двете издания 

на Тибте 4500 е най-вече в мощ- 
ността на вентилаторите и в нивата 


я редакцията пристигнаха две 


60 декември 200 РЕ СЕШВ 


на шума. Стандартната версия е от 
серията зйеп! Вгееге и се отличава с 
феноменалните 2040 ниво на шум, 
докато Рго изданието предлага дос- 
та по-мощно охлаждане и ефектно 
осветление на целия охладител. В 
същото време Тирте 4500 Рго еи 
по-шумен, но предлаганите от него 
З59р са поносими на фона на резул- 
татите, които постигнахме. 

И двата охладителя работят на 
турбинен принцип и разполагат с по 
два вентилатора, които са разполо- 
жени в двата края на масивния ра- 
диатор. Това обещава бързо и ефек- 
тивно отвеждане на топлината, кое- 
то се потвърди и в практиката. Раз- 
мерите на самия радиатор са доста 
внушителни - 110х98х109 мм, а тег- 
лото от 800 грама на цялата система 
също всяка респект. Въпреки нашите 
опасения охлаждането се монтира 
изключително лесно, а освен това 
седи и повече от стабилно на дънна- 
та платка, така че размерът в случая 
в никакъв случай не е минус. 


Тестовете проведохме съвместно с 
НагдмагеВа на следната конфигурация: 
СРИ: РепНит 4 Ргезсо! 3.2612 Фо 3.5617 
Мотегьоага: ЕроХ 4РОАЗ! 1865 

ВАМ: 2х512 МВ Уйесга 008500 


На стандартната честота на про- 
цесора Тибте 4500 държеше при 


ПАРАМЕТРИ 


Поддържани 
процесори: 
Р4 и Хеоп на Зоске! 
478, 603 и 604 


Размери: 
100 х 98 х 108 


Тегло: 800 гр. 


Обороти: 1900 / 3200 
за Тите 4500 Рго 


Ниво на шум: 
2099 / ЗБ4в за 
Тште 4500 Рго 


умм.рссдатез.соп 


стартирането на системата 
42 градуса. След пускането на 3 
копия на Рптед5 в продължение на 
15 минути температурата се повиши 
до 47 градуса. При "изпържването" 
на процесора до 3.БС2 стартовата 
температура си остана същата, а 
след 15 минути мъчения с Рпте 95 
процесорът все още бе на съвсем 
хладните за Ргевсой 51 градуса. С 
други думи, дори с базовото издание 
на турбинното охлаждане оувъркло- 
кът въобще не бе никакъв проблем 
от температурна гледна точка. Още 
по-впечатляващи резултати даде 
Рго версията. На стандартната чес- 
тота на процесора системата старти- 
ра на 33 градуса, а трите едновре- 
менни копия на Ряте 95 я докараха 
до 47. В "изпържен" вид Ргезсой-ът 
тръгна от 40 градуса и достигна пи- 
кова температура от 50, което отно- 
во дава сериозни резерви и за пос- 
тигането на още по-високи тактови 
честоти. Тук трябва да се отбележи, 
че с друго тежко приложение като 
30 Ма 2005 и двете охлаждания 
останаха под 50 градуса и то при ня- 
колко поредни пускания на теста. 

Като цяло и двете охлаждания се 
справиха перфектно със задачата 
да поддържат приемливи температу- 
ри на един славещ се по-принцип ка- 
то доста "горещ" процесор. За срав- 
нение трябва да се има предвид, че 
с доставеното от Че! стандартно ох- 
лаждане същият този чип твърдо 
държи 55 градуса и само при пълен 
покой на системата успява да слезе 
под 50, при това на стандартните си 
честоти. 


мулу.рссаатез.соп 


МО ПМЕША СЦУВ а Нагамаге 


Мастапесй 


номпро!е 1000 


Рай за омегсоск на Видекарти 


АКо искате да се 
депресирате, пробвайте... 


30 Мак 


Заедно с двете турбинни охлаж- 
дания от СасаТесп ни предоста- 
виха за тестове и едно тяхно ре- 
шение за видеокарти, което опре- 
делено предизвика нашия инте- 
рес. Става дума за продукта 
Мопйро!е 1000, който заменя стан- 
дартното охлаждане на видеокар- 
тата и открива пред желаещите 
съвсем нови възможности за вди- 
гане на производителността. 


Никола Дърпатов 


даграоу Ф рссдатез.сот 


очакваше първата изненада. 

Мопйро!е 1000 се състои от 2 от- 
делни компонента. От една страна, 
продуктът включва огромен радиа- 
тор, който се закрепва върху самата 
видеокарта и замества нейното ох- 
лаждане. За съседния слот пък е 
предвиден пакет от 2 вентилатора 
от серията Зйеп! Вгееге, които тряб- 
ва да отвеждат топлината и в също- 
то време имат невероятно ниското 
ниво на шум от само 1598. Като цяло 
монтажът е елементарен и отнема 
не повече от 5 мин. 

Резултатите от упражнението бя- 
ха повече от отлични. Нашата тесто- 
ва карта бе Надеоп 9800 Рго на 
Зарриие. Със своето заводско ох- 
лаждане тя трудно минава 400- 
410М12 честота на ядрото при 380 
стандартна стойност. С помощта на 


С лед отварянето на кутията ни 


Моппро!е 1000 успяхме да подкараме 
картата без проблем на 440МПг, като 
резултатът на 30 Ма 2005 скочи с 
близо 200 точки спрямо "неизпърже- 
ния" вариант. Проблеми със стабил- 
ността нямаше никакви, а и темпера- 
турата на видеочипа бе съвсем поно- 
сима. Тук трябва да отбележим и ед- 
на дребна критика към Моппро!е 
1000. Дизайнерите на радиатора са 
го направили така, че при определе- 
ни модели видеокарти, сред които и 
тестваният Надеоп 9800 Рго, памети- 
те не се покриват от охлаждането. В 
случай, че видеокартата няма собст- 
вени радиатори за паметите или ще 
ви се наложи да си набавите такива, 
или пък ще трябва да действате по- 
консервативно с честотите на паме- 
тите. Това не е чак толкова драма- 
тично, защото все пак двата венти- 
латора обдухват добре цялата виде- 
окарта, но резултатите със сигурност 
щяха да са още по-добри, ако бе 
направена и тази дребна добавка. 
Иначе като цяло Моййро!е 1000 е из- 
ключително удачен продукт, който 
ще достави много радост на хората, 
които искат да изстискат още произ- 
водителност от своята видеокарта, 
без да се хвърлят веднага на по- 
скъп 30 ускорител. 


ПАРАМЕТРИ 


Размери на радиатора: 70 х 160 х 29 

Тегло: 260 гр. 

Вентилатори: 2 броя 80х80Х15 
Ниво на шум: 15 46 


2005 


Някак си неусетно минаха почти две години от поя- 
вата на последния 30 Магк. Предишното издание ус- 
пя да хвърли в смут геймърите с невероятни насича- 
ния дори на мощни за времето си видеокарти. Сега 
иде един достоен наследник, който със сигурност от- 
ново ще качи адреналина на геймърите. 


Никола Дърпатов 


дара!оу б рссдатез.сот 


ременно леден душ и възхита. Възторгът ще дойде 

от гледката на екрана, а разочарованието от смеш- 
ния брой кадри, които ще произведе вашата карта. Дори 
да сте горд собственик на АТ! Х800 или СеЮюгсе 6800СТ, 
едва ли ще имате големи поводи за радост. Новият 30 
Мак предлага общо З геймърски теста, които ще ви де- 
монстрират нагледно, че вашата машина не е адекват- 
на. Това го заявявам най-отговорно, защото имах удо- 
волствието да видя Бепсптагк-а на няколко компютъра, 
които минават за пълен връх на технологиите, и резулта- 
тите навсякъде бяха под 5000 точки, а нито една видео- 
карта не успя да произведе 30 кадъра в секунда на тес- 
товете. Това пък, от друга страна, малко релативира ми- 
зерните резултати на хитови модели като ЕХ5900ХТ, но 
в крайна сметка вижте сами за какво става дума. Безп- 
латната версия на 30 Ма 2005 можете да намерите на 
дисковете и ОУО-то към списанието. Приятно тестване. 


( лед инсталацията със сигурност ви очакват еднов- 


Ре СЕИВ декЕМВРИ 2001: 61 


уумму„рссадатез.соп 


МОГМЕПОТА СИВ а Нагамаге 


ншюндитвотее 
-Ехриез5 


за АМО потребителите 


Соой Еете 7 Соой Соой егете бода 
Раскет5 Раске5: Раскейз, Раскей5 


Вад Ваа Вай ща Ваз 


СПЕЦИФИКАЦИИ 


пЕ0огсе 4 


е Процесори: Зегргоп, А опб4 

Ф Цокли: 754, 939 

е Нурегтгапзроп шина: ВООМНг 

е Памет: 008400/Оиа! 08400 

е ШЕ контролер: ФхАТА13З; 4хдепа! АТА; ВАО 
е РС! Ехргезв: да 


пЕогсе 4 Шиа 
е Процесори: А! 0п6б4, АН опб4 ЕХ 


е Цокли: 939, 940 

Ф НурегТгапзроп шина: 16Н7 

е Памет: Оиа! 08400 

е ПЕ контролер: дхАТАТ3З; 4хзепа! АТА 1; КА 
е РС! Ехргезв: да 


пЕогсе 4 ЗП 


е Процесори: Зегтргоп, АН !опб4 

Ф Цокли: 939, 940 

Ф НурегТгапзрой шина: 16Н7 

е Памет: Оиа! 08400 

е ОЕ контролер: ФхАТАТ3З; 4хбепа! АТА 1; ВА0 
е РС! Ехргезв: да, ЗП 


РС! Ехргезз е нов стандарт. Ка- 
то всеки друг такъв той предлага 
някои доста интересни предимст- 
ва спрямо предшественика си, но 
се нуждае от период на адапта- 
ция, през който да се наложи на 
пазара. Откакто за пръв път ви 
представихме какво всъщност 
представлява новата технология 
и защо има потенциал да се пре- 
върне в доминиращ ПО интер- 
фейс за комуникация между сис- 
темните компоненти, измина пове- 
че от година. През този период 
станахме свидетели на първите 
крачки на производителите в тази 
нова за тях сфера - появиха се 
видеокарти, работещи с РС! 
Ехргезз интерфейс, и чипсети, ко- 
ито да ги поддържат. 


Георги Даскалов 
9 дазкаоубрсс!иБ-ра.сот 


наложи ударно преминаване към 

новия стандарт, до момента 
липсваше. МУШ!А през последните 
години доказаха, че са способни ос- 
вен отлични графични чипове да 
произвеждат и едни от най-качест- 
вените чипсети за АМО процесори. 
пЕогсе серията успя да спечели сър- 
цата на потребителите с широки 


Г олямото събитие, способно да 


62 декември 200 РЕВ СЕШВ 


Раскез Раске!з Раске!5 м > Раскетз 
са. ЕЕ е. Ди: 
демъ 3 


възможности за овърклок, невероят- 
на производителност и приятно ко- 
личество екстри. Високоуспешното 
второ поколение на пРогсе чипсетите 
и до днес продължава да бъде отли- 
чен избор при покупката,на дънна 
платка. Високите технологии обаче 
са всеизвестни с бързото си темпо 
на развитие, и пРогсе 2 не прави изк- 
лючение. Напоследък АЙоп ХР 
платформата започна да поостаря- 
ва, постепенно изплъзвайки се към 
сегмента на ценово-ориентираните 
решения. АМО изкараха на пазара 
няколко серии 64-битови чипове, ко- 
ито жънат все по-големи успехи, и 
това разкрива златни възможности 
за производителите на чипсети. 
ММОНА безспорно са предвкусили 
сладкия триумф, които би могъл да 
им донесе един изпипан чипсет за 
новата 64-битова платформа на 


ФЯ пупога. ??Типе Рго 


Мападе ту пРогсе”” вудет 


<<  П6-веекек зо влотакау 
| Цуме ту тузцет. 


Мапаре ту ргобез 


Могйог ту сувет: 


АМО, предлагащ най-новото в света 
на високите технологии. Резултатът 
от усилията, които са положили ин- 
женерите им в тази насока, е вече 
на лице - новият пЕогсе 4 чипсет 
позволява на потребителите да ях- 
нат гребена на вълната и да се за- 
държат на него поне за известно 
време. По природа любопитният 
хардуерен ентусиаст обаче не оста- 
вя необърнати камъни в търсене на 
истината - отговаря ли новият чип- 
сет на очакванията, или се проваля 
по всички направления? Въпреки че 
окончателната присъда ще бъде 
произнесена от Негово величество 
Потребителя едва след няколко ме- 
сеца експерименти и ежедневна ек- 
сплоатация, можем да хвърлим ед- 
но око под "капака" на новия чипсет. 
Както споменах по-горе, новият 


пЕогсе 4 е предназна- 
чен за 64-битовите чи- 
пове на АМО 


Ако трябва да бъдем по-конкрет- 
ни, той поддържа всички от тях в 
трите си различни модификации. 
Първият най-достъпен вариант, не 
носи никакви специални обозначе- 
ния и се нарича просто пРогсе 4. 
Върху него ще могат да се изграж- 
дат системи на базата на ЗосКе! 754 
и Зоске! 939, използващи АМО 
Зетргоп и А!/0пб4 процесори. Клю- 
човите спецификации включват 
800МНг НурегТгапвроп шина, 20 
РС!-Ехргезз "ленти" и 4 ЗАТА кана- 
ла, поддържащи скорости до 
150МВ/8. В категория "производи- 
телност" тези спецификации не пе- 
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челят кой знае колко точки за най- 
простия вариант на пРогсе 4, но се 
предполага, че ще му придадат дос- 
татъчно добри ценови качества, за 
да завоюва приличен пазарен дял. 
За всички, в чиито приоритети произ- 
водителността стои на по-предно 
място от цената, МУШ!А предвиждат 
Ока модификация на пЕогсе 4. Тя 
позволява използването на АМоп 64 
и А /о0пб4 ЕХ чипове и прибавя въз- 
можността за използване на Зоске! 
940 платформата. Освен поддръж- 
ката на по-мощни процесори, МУПА 
са приложили и добрата стара хват- 
ка с повишаването на работните па- 
раметри - при пР0огсе 4 га 
НурегТгапвроп шината вече пренася 
данни при 1аНг тактова честота, а 
Зепа!АТА 2 съвместимостта на ОЕ 
контролера позволява достигането 
на теоретични пикове от по ЗООМВ/5 
при трансфер на данни от и до твър- 
дите дискове. Скрит коз в ръкава на 
МУОА, който все още не е изваден 
на бял свят, пък представлява трета- 
та разновидност на новия чипсет. Тя 
се нарича 


пЕогсе 4 5П 


и както подсказва името й, поЗво- 
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лява да се използват две видеокар- 
ти, работещи в паралелен режим. 
Ако следите новостите от света на 
хардуера на страниците на РС С, 
със сигурност сте наясно със същ- 
ността на понятието ЗП, но в случай 
че сте пропуснали това събитие, ето 
накратко за какво става въпрос. Пре- 
ди години, когато от ММА все още 
само сънуваха водещото си положе- 
ние на пазара, имаше една компа- 
ния, наречена За. Те станаха про- 
чути чрез Моодоо картите си, и по- 
специално тези от второ поколение, 
които предлагаха възможността за 
обединяване на изчислителната 
мощ на две отделни видеокарти, ко- 
ито да работят едновременно по 
рендерираните кадри и по този на- 
чин да позволяват драстичен скок в 
производителността. Сега, с малко 
по-друго значение, но с абсолютно 
непроменена същност, 811 техноло- 
гията се завръща и разкрива мно- 
жество нови хоризонти пред пауър- 
потребителите. Независимо дали ще 
оцените скъпата възможност да има- 
те опасно бърза графична подсисте- 
ма, комбинирайки две топвидеокар- 
ти, или по-скоро ви блазни перспек- 
тивата за безболезнен ъпгрейд чрез 
добавяне на втора карта на по-късен 
етап след първоначалното закупува- 
не на системата, 51 технологията е 
за вас. 

Технологичните новости в пР0огсе 4 
серията обаче далеч не се изчерп- 
ват с прилагането на нов |/О стан- 
дарт и побутването на няколко наст- 
ройки за честоти и тайминги. ММОА 
имат добри традиции в снабдяване- 
то на чипсетите си с максимално ко- 
личество екстри и този път не изне- 
веряват на навиците си. В МСР-то на 
новите чипсети са наблъскани мно- 
жество "стандартни" екстри като ги- 
габитов Етегпе! контролер и ВА- 
възможности за АТА/Зепа! АТА конт- 
ролера (макар че в случая с ВНА-а 
екстрата далеч не е толкова стан- 
дартна - пРогсе 4 е първият чипсет, 
предлагащ вграден ВА за ЗАТА 2 
стандарта). Истински интригуваща 
новост обаче е 
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Адекватната защита от мрежови 
атаки е повече от актуална тема в 
днешни дни, когато мрежовата 
свързаност на отделните компютри 
се приема за даденост и възмож- 
ностите за осъществяване на нео- 
торизиран достъп и разпростране- 
нието на вируси са по-големи от 
всякога. 

Големите обеми от данни, които 
се прехвърлят през мрежовия ин- 
терфейс, подлагат процесора на 
едно не дотам несъществено нато- 
варване при използване на софтуе- 
рен Нгема!. 

При новите чипсети на ММА "ин- 
спектирането" на пакетите се поема 
от хардуерен контролер, който раз- 
товарва процесора и го освобождава 
за изпълнението на други процеси. 
Оптимизацията изглежда е била 
приоритет на ММА при разработка- 
та на новия чипсет - в комплект с 
него те представят и новия си соф- 
туерен инструмент за настройка и 
мониторинг МуТипе. Всеки хардуерен 
ентусиаст се е сблъсквал с огромно- 
то количество програми по темата - 
човек може да прекара цяла вечност 
в търсене и проби. 

Самият факт обаче, че МуТипе ид- 
ва от производителя на чипсетите, 
му дава достатъчно солидна основа, 
на фона на която екстри като вгра- 
дения бенчмарк и обширните въз- 
можности за настройка и следене на 
параметрите на системата изглеж- 
дат още по-впечатляващо. 

На фона на всички тези новости 
обаче истинско черно петно предс- 
тавлява липсата на познатия ни от 
предишните инкарнации на пРогсе 
звуков контролер Зоипдбзют. При- 
чината за неговото отсъствие са 
тежките лицензионни такси за ОСобу 
стандарта, поради които много от 
пРогсе 4 дъната ще бъдат пуснати 
на пазара с АС97 решения на 
Неайек или МА. 

Друга неприятна новина е отсъст- 
вието на Ргеуге контролер. Ентуси- 
астите обаче едва ли ще се откажат 
от стремежа си към добър овърклок 
поради такива дребни проблеми. 
КМОА има добри традиции по отно- 
шение на превишаване на номинал- 
ните честоти на компонентите, и 
пР0огсе 4 обещава да не разочарова, 
предлагайки напълно независими 
честоти на НурегТгапзроп шината и 
остналите |/О интерфейси. 

Първоначалните тестове на плат- 
ки с новите чипсети показват, че 
пЕогсе 4 не се проваля в обещания- 
та си, но въпреки това няма да ус- 
пее да разбие представите на пот- 
ребителите за производителност. 
Развитието на чипсета от гледна 
точка на функционалност и нови 
стандарти е на лице, но пърфор- 
манс екстрите като РС!-Ехргезз ши- 
ната засега не дават търсения 
ефект. Засега графичните контро- 
лери успява да се поберат във въз- 
можностите на АСР В8х шината и 
единствено ЗП! комбинациите имат 
шанса да покажат РС!-Ехргезз в по- 
добаващата му светлина. 
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МУШИА отчита 
Шой-епа успехи 


Любопитна новина обявиха 
представители на МУША - компа- 
нията е реализирала рекордни 
продажби в сегмента на продукти- 
те от висок клас. По-конкретно ка- 
то основен виновник за повишени- 
те приходи през третото тримесе- 
чие беше посочен топмоделът на 
компанията - СеЕогсе 6800. През 
посочения период на фискалната 
2005-та ММА е получила над 
8515 млн. приходи, което е голям 
скок спрямо 3486 млн. за същия 
период от фискалната 2004-та. 
Според ръководството на МУЮ!А 
този ръст се дължи както на обно- 
вената архитектура на СеРогсе 
бххх сериите, така и на увеличено- 
то количество хитови игри с нато- 
варваща графика. Според анали- 
затори компанията реализира най- 
големи продажби именно пазара 
за настолни РС-та, който генерира 
над 400 от приходите на компани- 
ята, 2090 идват от сътрудничество- 
то на ММА с Мсгозой за техния 
Х-Вох, а пРогсе чипсетите на ком- 
панията генерират едва 6.590 от 
приходите. Цялостната ситуация 
за МУШИА обаче не изглежда осо- 
бено розова - според анализите 
АТ! за момента продава по-големи 
количества графични чипове за 
настолни и мобилни компютри, за- 
емайки по-голям пазарен дял и ре- 
ализирайки по-големи печалби. 


Азив обявяват 


30Майк05 рекорд 


Оригинален начин за реклама 
приложиха хората от Азиз, обявя- 
вайки световен рекорд в ЗОМагКО5. 
Резултатът, постигнат от експертите 
на компанията, е зашеметяващите 
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10118 точки и представлява огром- 
ната изчислителна мощ на система, 
базирана на най-бързите възможни 
компоненти. Дънната платка на сис- 
темата е била новият, все още непо- 
явил се на пазара АЗИ5 АВМ-ЗП, 
който е базиран на МУША пЕогсе 4 
51 чипсета. Системата е работила в 
ЗП режим с два броя СеРогсе 6800 
Ша, и е използвала АЙ0пб4 ЕХ-55 
процесор. Предишният рекорд, пос- 
тавен от необвързан с някоя от голе- 
мите компании ентусиаст, беше 8250 
точки - дело на АЙ опб4 ЕХ-53, 
пЕ0огсе 3 250 базирана дънна платка 
и АТ! Надеоп х800 ХТ видеокарта. 
Огромната разлика засвидетелства 
предимствата на 511 режима, и изос- 
тря апетита на по-заможните потре- 
бители, които чакат 511-съвместими- 
те платки с пРогсе 4 чипсети да се 
появят на пазара малко преди нача- 
лото на коледния сезон. На фона на 
сериозното корпоративно "навлиза- 
не" в средите на ентусиастите конт- 
растира едно куриозно изказване от 
страна на хърватски журналист, кой- 
то твърди, че не фирмен екип от екс- 
перти, а самият той е авторът на пуб- 
ликувания от Азиз рекорд, и че хора- 
та от компанията не са успели да 
постигнат повече от 9200 със собст- 
вени усилия. Колегата, чието име е 
Тео Валич (известен и като 
Мг.-)5|-Вед)<еадй), дори твърди, че 
системата не е работила на макси- 
мално агресивни настройки и че с 
някои дребни промени е възможен и 
по-висок резултат. 


АП 8520 


Според появилата се наскоро ин- 
формация канадците от АТ! вече са 
готови с проектирането на новия си 
чип от висок клас, Н520. Проектът 
вече се разглежда от сътрудниците 


на компанията и се очаква да бъде 
реализиран на пазара в рамките на 
първата половина на следващата го- 
дина. Новият чип ще се произвежда 
по 0.09-микронна технология, по вся- 
ка вероятност от ТЗМС. Специфика- 
циите му засега остават забулени в 
тайна, като единственото сигурно 
нещо е, че Н520 ще поддържа пик- 
сел и вертекс шейдъри версия 3.0. 
Архитектурата на чипа се очаква да 
бъде изцяло нова, разграничавайки 
се напълно от досегашните творения 
на компанията, както и от продукти- 
те на конкуренцията. Слуховете за 
Н520 чипа до момента са го опреде- 
лили като РС-вариант на Н500 - гра- 
фичното ядро, предназначено за 
вграждане в следващото поколение 
на Х-Вох конзолата на Мсгозой, за 
която има информация, че ще може 
да извършва впечатляващите 96 
шейдърни операции за един такт. 
По-рано тази година източници, 
близки до компанията, разпростра- 
ниха новината, че АТ! работят върху 
спецификациите на СООВЗ стандар- 
та, който трябва да доведе скорос- 
тите при паметите за видеокарти до 
огромните 1,4СН2 - нещо, което без- 
спорно ще бъде полезно при новото 
им графично ядро. 


АТ разработва 
ЗП-еквивалент 


Според слуховете нова технология 
ще се нарича Ми! Непдеппа и ще 
позволява на канадците да отгово- 
рят на предизвикателството на кон- 
курентите си от МУША с техния 
бсааве Цпк епасе, който позволя- 
ва на две видеокарти да работят па- 
ралелно по изчисленията на дадена 
сцена. Ми! Непдеппа технологията 
ще позволява доста по-голяма гъв- 
кавост на решенията - в момента 
специалистите на АТ! работят върху 
осъвместяване на Мий! Цпк техноло- 
гията с различни поколения видео- 
карти. 

На практика това значи, че няма 
да има нужда от две еднакви виде- 
окарти, както е при МУША ЗП кон- 
фигурацията, а ще може да се ком- 
бинират различни такива, нещо из- 
ключително удобно при постепенен 
ъпгрейд. Засега няма други подроб- 
ности относно предимствата на 
Мий! Вепдеппа-а пред ЗП, но от АТ! 
обещават такива да има в изоби- 
лие. За съжаление, липсва и конк- 
ретна информация за това кога но- 
вата технология ще види бял свят, 
но прогнозите на повечето източни- 
ци са относително оптимистични - 
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чиповете, които АТ! продава на го- 
леми компании за производството 
на професионални графични систе- 
ми от висок клас, от доста време 
насам предлагат възможността за 
паралелна работа, така че техноло- 
гията би трябвало да е налице. Ос- 
тава единствено да бъде пригодена 
към спецификите на настолните 
компютри. 


(23 Рихе! ЗНадегв Ргесвюп 0 
ЗА хе! 5наданв Уег 1.1 2 

А рхе! Зпадегс Чет 1.2 И 
(УИ Рие! ЗНадетв Мег 1.3 1 

ЗА рке! зНадегв Мег 1.4 г 
МА ре! зпадеге Чет |.х 1 
МА рхе! 5Падегв Мег 2.0 г 
МА ке! ЗНадегв Мег 2,0 Ехвепа.., 1 

#7 ДР ег 2 
(ММА Р!хе! 5Надегз Мег 3.0 0 
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В очите на всички асемблатори, 
както и на много обикновени потре- 
бители, УИНО!. сертификатите за 
драйвери на Мсгозой играят ключо- 
вата роля на критерий за надежд- 
ност. Именно поради това е недопус- 
тимо официален драйвер на някоя 
от големите компании да не успее да 
премине през тестовете, необходими 


консултация 
актуални новини 
ревюта / тестоВе 
овърклок на компютри 
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за издаването на У/НО!- сертификат. 
Е, изглежда ММА са изтеглили къ- 
сата сламка от жребия, защото нас- 
коро се появи информацията, че по- 
не с официалните 66.81 драйвери, 
картите от СеРогсе 6 серията се про- 
валят в тестовете за пиксел шейдъ- 
ри версия 3.0, както и някои от по- 
старите версии. 

Използвания ОСТ (Оврау 
СотрайьШу Тез!) версия 5.2 не за 
пръв път прави проблеми с новите 
технологии в графичните карти. Пре- 
ди време АТ! преминаха през много 
подобно изпитание, когато ОСТ тес- 
товете отхвърлиха деотепу ияйапс- 
па технологията и канадците се ви- 
дяха принудени да изключат техно- 
логията по подразбиране в драйве- 
рите си. 

Мистериозният проблем предизви- 
ка смут в хардуерните среди поради 
голямото влияние, което оказва 
МНОО сертификацията върху прие- 
мането на предлаганите продукти от 
купувачите. Опасенията, изказани от 
МУОА, са за забавяне на навлиза- 
нето на новите графични карти на 
фирмата на пазара. Според предс- 
тавители на МУШ!А причината: в мо- 
мента въпросният Оейопаюг драйвер 
се предлага с МНО!- сертификат са 
признати грешки в тестовия софтуер 
от страна на Мкгозой. Двете компа- 
нии работят в тясно сътрудничество 
по отстраняването на проблема и се 
очаква в съвсем скоро време МУПА 
картите да преминават успешно 
всички тестове. 


ммлм.рссдатев,сопт 


Що се отнася до въвеждането на 
нови набори специализирани инст- 
рукции и утвърждаването им сред 
софтуерните разработчици, е! до 
този момент се справят блестящо. 
ММХ, 98, 98Е 2, а сега чрез 
Ргезсой чиповете - и 5ЗЕ 3 техноло- 
гията добиха достатъчна популяр- 
ност, за да накарат АМО да потърсят 
начин да ги приложат и в своите 
процесори. 95Е 3 специално е нова 
технология, за която все още няма 
широка подкрепа от страна на раз- 
работчиците, но очевидно в нея има 
перспектива, след като АМО са я 
включили в бъдещите си планове. 

Според тях З5Е 3 поддръжка 
трябва да се появи в процесорите им 
в началото на следващата година, 
като първите чипове с вградена под- 
дръжка ще бъдат известните с кодо- 
вите си имена Мепке и Зап Оедо, 
0.09-микронни продължители рес- 
пективно на АШопб4 и АШопб4 ЕХ 
фамилиите. 

Преминаването към 0.09-микронна 
производствена технология ще на- 
мали разходите на компанията и ще 
позволи изстискването на още по- 
вече производителност от чиповете 
за в бъдеще. До момента топмоде- 
лите на компанията се произвежда- 
ха по 0.13-микронна технология и 
по-новия процес се използваше 
единствено за чипове от среден и 
нисък клас. 


ОТ МАНИАЦИ 
ЗА МАНИЙЦИ! 


я Арг//уууууг. пагамагебд.сот / зпоропагамагебд.сот 


«. Адрес: София, Лозенец, бул. СВети Наум 43, Ввх.В, ап.1 
-« Телефон: (02) 963 54 75, 28М: 0888 520 600, 0887 466558 
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МО ПМЕША СГ ОВ а Цени и продукти 


ммлу.рссдагпез.сога 


Какво има на българския П пазар? 


Цена - 865 


Цена - 543 


т Ошгоп 1600 МН2 


т Описание: 
Относително бърз 
процесор с добри 
възможности. При тази 
цена представлява 
отлична покупка за 
бюджетни системи. 


Цена - 5332 


в АМО АМоп 64 3500+ 


ш Описание: 
Най-бързият процесор 
на АМО вече ев 
ценовите листи и на 
българските търговци. 


НОВ НА ПАЗАРА 


ПГЕРЕКЕТ: 


в АМО Атоп 64 3500+ 


т Описание: 
Най-бързият процесор 
на АМО вече ев 
ценовите листи и на 
българските търговци. 
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в А!оп ХР 
(Вапоп) 2500+ 


т Описание: 
Въпреки многото нови 
чипове на АМО, този 
процесор остава с най- 
оптимално съотношение 
цена/производителност. 


“ Цена - 335 


ш Еедгоор КУТАЗ 
(Боске А) 


т Описание: 
Тази дънна платка не 
блести с 
производителност и 
екстри, но е що-годе 
стабилна база за 
изграждането на ценово- 
ориентирано РС. - 


НАЙ-ЕВТИНА 


„ Цена - 5238 


ш Аси РАО? ОЕИХЕ 
(Боске! 775) 


т Описание: 
Отново Авив печели 
наградата за най-скъпо 
дъно. РБАО2 ОЕЩХЕ 
използва 1925Х чипсет и 
поддържа всички най- 
нови глезотийки като 
0082 памет и РС! 


Ехргезз. 


НОВА НА ПАЗАРА 


Цена - п/а 


ш Азиз Р5СОх сериите 
(воске! 775) 


т Описание: 
Авив предлага 3 нови 
дъна с различни 
разновидности на 1915 
чипсета, които са добър 
избор за обикновения 
потребител. 


РС С.ИВ ПРЕПОРЪЧВА 


Цена - 589 


ш ЕРОХ 8АОАЗ+Рго 
(Боске! А) 


т Описание: 
Тази базирана на пРогсе 
2 дънна платка предс- 
тавлява перфектното 
решение за потребите- 
лите с претенции към 
стабилността, екстрите, 
цената и възможностите 
за овърклок. 


ВИДЕОКАРТИ 


Цена - 532 


а МУОМА беЕогсе2д 
МХ400 


т Описание: 
Добрият стар СЕ 2 МХ 
вече е прекалено ретро, 
за да се купува като 
нова карта, и не става 
за нищо друго, освен за 
непретенциозно офис 
РС. 


Цена - 551 


ш НИас!! 40СВ (АТА 100, 
7200грт, 2МВ кеш) 
т Описание: 


Този диск предлага 
прилична цена за 


мегабайт и добра 
надеждност, в случай че 
търсите евтин и не много 
голям диск. 
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Цена - 5557 


т М5! беЕогсе 6800 ОНга 
(256 МВ) 


т Описание: 
Най-бързата карта от 
новото поколение 
графични зверове на 
КУПИ. Безмилостна 
производителност и 
цена. 


НОВ НА ПАЗАРА 


ш НПАСН! 4006В (БАТА, 
7200грт, ЗМВ кеш) 


т Описание: 
Този гигантски диск на 
НПАСН! далеч не е 
първенец в категорията 


за изгодна покупка, но 
определено 
представлява любопитна 
гледка в ценовите листи 
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со 
на дистрибуторите. - 


| Цена - Зпа 


ш СеРогсе 6800 сериите 


т Описание: 
У нас вече се 
наблюдават няколко 
разновидности на 
Себогсе бххх 
фамилията, включващи 
Она, СТ и "евтината" |Е. 


Цена - МА 


РС С.ИВ ПРЕПОРЪЧВА 


РС СИВ ПРЕПОРЪЧВА 


„ Цена - 5228 


соние 3845. 


т АТ! Вадеоп 9800Рго 
(128МВ) 


ш Описание: 
Тази карта поевтинява с 
всяка изминала 
седмица и скоро ще се 

превърне в най- 

изгодната покупка. 


ТВЪРДИ ДИСКОВЕ 


опери, 


ш ННаст! 200 СВ 
(Зета! АТА) 


т Описание: 

Освен бързина и 
надеждност, този диск 
предлага и уникална 
цена за мегабайт място. 


ДИСК 1 


ДЕМО ИГРИ, 


Тапдо зшке 
(Чвауаде 30 
Нагмеу Муайвапаег 
УигипКеп Неад5 


Екшън 
Екшън 
Екшън 
Екшън 


| МЕ Упдегдгоипа Паупдие Тгаскв 


а 
| 51 Метегз Ргайез 


АКТУАЛИЗАЦИИ 


Рипсе ой Регеда 2 Екшън 
Зотс Негоед Аркаден екшън 
Ксоспе! Веспагоед Аркаден екшън 
1: 
| Меед Рог Хреед Опдегдогипа 2 Колички 
ПРОГРАМИ, 
30 Магк 2005 Вепспплагк 


Мего Вито КОМ 6.6.0.1 
УМпВАВ 3.41 


Програма за запис на дискове 
Архиватор/Разархиватор 


Хмда ЕогсеМаге 61.82 


Колекция от материали на читатели на списанието 


Най-нови драйвери на Мифа 
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ел.поща: Зташек гаде!.пе! тел. - (02)926 6969 
уууууу.„ЗтамеКк.сот факс (02)926 6987 


ЗАМЕНИ СТАРИЯТ 
КОМПЮТЪР С КАЧЕСТВЕН... 


огеве79 


Вплбоет (02) 


